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Введение 

С распадом Союза Советских Социалистических 
Республик в 1991 году и падением «железного занавеса» 
начался активный импорт иностранной популярной культуры 
на территорию России и стран бывшего СССР, в том числе 
художественной литературы. Одним из литературных жанров, 
незнакомым русскоязычному читателю тогда, но ставшим 
популярным на русскоязычном пространстве сегодня, является 
киберпанк. Этот художественный жанр на стыке научной 
фантастики и антиутопии обретает массовую популярность 
сегодня, получая второе рождение. Киберпанк зародился ещё в 
начале 1980-х, и с тех пор прочно закрепился в массовой 
культуре, породив болышое количество авторов, работающих в 
этом жанре. В связи с этим, растёт количество употреблённых 
в киберпанк-произведениях авторских неологизмов, которые 
представляют интерес с научной точки зрения. Своим 
развитием жанр киберпанк обязан происходившей в 1980-х 
годах научно-технической революции, или компьютерной 
революции, когда в повседневную жизнь людей стала входить 
электроника и микроэлектроника. Появление персональных 
стационарных и портативных компьютеров, а также 
компьютерных сетей, пусть полагавшихся исключительно на 
телефонные линии, открыло людям новые возможности в 
труде, развлечении и творчестве, а также подвергло 
изменению картину мира человека прошлого, его видение 
будущего. Сегодня киберпанк претерпел некоторые изменения, 
но основные его элементы вроде власти корпораций, 
чудовищного разделения на богатых и бедных, разделения на 


материальный мир и киберпространство, концепция сращения 
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человека и машины, сохранились. Несмотря на то, что в России 
также имеются писатели в жанре киберпанк, большая часть 
произведений этого жанра имеют иностранное происхождение 
- преимущественно американское, так как жанр зародился 
именно на территории США 1980-х. 

Актуальность выбранной темы обусловлена обилием 
иноязычных (прежде всего - англоязычных) литературных 
произведений жанра киберпанк на рынке современной 
литературы и следующей из этого необходимости их перевода 
на русский язык с целью сделать их доступными массовому 
читателю на территории России, в связи с новой волной 
популярности киберпанка, в том числе литературного, а также 
необходимостью изучения особенностей художественного 
перевода с английского языка на русский язык. 

Данная выпускная квалификационная работа является 
логическим завершением одного курсового проекта и одной 
курсовой работы, посвящённых исследованию лингвистических 
особенностей литературного киберпанка. 

Пелью настоящей работы является выявление способов 
перевода художественных произведений в жанре киберпанк, а 
также исследованию способов передачи жанровых 
особенностей киберпанка при переводе с английского языка на 
русский язык. 

Для достижения данной цели были поставлены следующие 
задачи: 

‚ Определить ключевые жанровые особенности 

киберпанк-литературы; 

е Рассмотреть основные принципы сеттинга и 


мироустройства киберпанка; 


‚ Установить основные стилистические особенности 
киберпанк-литературы; 

‚ ПЛать классификацию авторским неологизмам как 
основной лексической особенности киберпанк- 
литературы; 

» Рассмотреть классификацию переводческих 
трансформаций В.Н. Комиссарова; 

‚ Определить, какие переводческие трансформации были 
применены при переводе трилогии романов Уильяма 
Гибсона «Киберпространство» с английского языка на 
русский. 

Объектом настоящего исследования послужили языковые 

особенности литературы в жанре киберпанк. 

Предмет исследования - способы передачи жанровых, 
стилистических и лексических особенностей художественной 
литературы в жанре киберпанк при переводе с английского 
языка на русский язык. 

Материалом исследования, проведённого при подготовке 
настоящей выпускной квалификационной работы, послужили 
романы американского писателя-фантаста Уильяма Гибсона 
«Нейромант», «Граф Ноль» и «Мона Лиза Овердрайв», 
вышедшие в 1984, 1986 и 1988 году соответственно и 
образующие трилогию «Киберпространство», а также их 
переводы на русский язык, выполненные М. Пчелинцевым и А. 
Комаринец под редакцией А. Черткова и вышедшие в 
издательстве «Азбука» в 2017 году. 

В данной работе были применены следующие методы: 
метод логического — сопоставления, сравнение, метод 


качественного анализа и описательный метод. 


Теоретическая значимость настоящего исследования 
заключается в описании способов перевода художественных 
текстов определённой жанровой специфики, а именно 
художественных произведений В жанре киберпанк. 
Практическая значимость исследования заключается в 
возможности практического применения результатов данного 
исследования при осуществлении перевода киберпанк- 
литературы, а также для разработки новых коммерческих 
стандартов профессионального художественного перевода. 

Апробация работы. Основные положения данной 
квалификационной работы были представлены в ходе ХХУП 
Открытой региональной студенческой научной конференции 
имени Г.И. Назина «Наука 60-й параллели» (5 - 7 апреля 2022 
года, Сургутский государственный университет, г. Сургут). 

Структура работы состоит из введения, двух глав, 
заключения и списка литературы. 

Во введении определяется актуальность исследования, 
цель, задачи, предмет, объект и материалы исследования. 

В первой главе рассматривается жанровая 
характеристика киберпанка, приводятся описания его 
ключевых жанровых особенностей. Также рассматриваются 
характерные для данного жанра стилистические и лексические 
особенности, а также приводится характеристика 
переводческих трансформаций по классификации В.Н. 
Комиссарова. 

Во второй главе проведено сопоставление оригиналов и 
русских переводов отрывков из романов трилогии 


«Киберпространство» Уильяма Гибсона, а также выделены 


применённые В данных переводах переводческие 
трансформации. 

В заключении обобщаются результаты исследования, 
формируются основные выводы и подводятся итоги 
проделанной работы. 

В конце работы представлен список используемой 


литературы. 


ГЛАВА 1. ХАРАКТЕРНЫЕ ОСОБЕННОСТИ ЛИТЕРАТУРЫ 
В ЖАНРЕ КИБЕРПАНК 


1.1. Определение и жанровые признаки киберпанка 


Прежде чем приступить к рассмотрению лингвистических 
особенностей такого жанра, как киберпанк, необходимо дать 
ему определение. Киберпанк (англ. субБегпейс + рипА) - жанр 
научной фантастики, в произведениях которого отражается 
упадок человеческой культуры на фоне крайне быстрого 
научно-технологического прогресса в компьютерную, или 
постиндустриальную, эпоху. Произведения, относимые к жанру 
«киберпанк», описывают антиутопический мир будущего, в 
котором высокое технологическое развитие, такое, как 
информационные технологии и кибернетика, сочетается с 
всеобъемлющим, чрезмерным, неограниченным и 
нерегулируемым государственным контролем за обществом, 
либо наоборот упадком, коррупцией, разложением 
государственных институтов, клептократией, в сочетании с 
доминированием гигантских транснациональных корпораций, 
мафии, социального неравенства, бедности или радикальными 
переменами в социальном устройстве самого общества [12]. 

Термин «киберпанк» впервые был создан и использован 
американским писателем-фантастом Брюсом Бетке в качестве 
названия для своего рассказа, написанного в 1983 году, однако 
его рассказ к рассматриваемому жанру не имеет отношения. 
Наиболее видными представителями жанра киберпанк же 
считаются Уильям Гибсон, Брюс Стерлинг, Филип К. Дик и 
Руди Рюкер. Киберпанк близок по духу к классическим 
антиутопиям ХХ века, а персонажи классического киберпанка, 


по словам Лоренса Персона, представляют собой отчуждённых, 
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нелюдимых одиночек, живущих на задворках общества, как 
правило, в антиутопическом будущем, в котором повседневная 
жизнь подвергается ошеломительному влиянию стремительных 
технологических перемен, всеобъемлющей 
компьютеризованной инфосферы и распространяющейся 
модификации человеческого тела [35]. 

Для киберпанк-литературы, помимо циничных 
протагонистов-антигероев, находящихся как правило «вне 
закона», характерны и другие элементы сеттинга, служащие 
общими чертами для многих произведений. Таковыми 
являются: высокий уровень развития технологий, тотальная 
компьютеризация, виртуальная реальность (иначе называемая 
киберпространством). Иногда может встречаться тема 
освоения космоса в виде колоний на других планетах либо 
космических станций, но чаще всего действие происходит в 
болыших городах в недалеком будущем. Рассмотрим данные 
элементы подробнее. 

Высокий уровень развития технологий в киберпанк- 
сеттинге является следствием технологического скачка, 
произошедшего в мире в 1980-х годах, а временем действия 
традиционно выбирается недалёкое будущее. Таким образом, 
киберпанк становился отражением того времени, пусть наивно, 
но предвосхищая дальнейшие технологические ‘скачки, 
случившиеся уже после. Этот высокий технологический 
уровень, описываемый в произведениях киберпанка, включает 
в себя, но не ограничивается следующим: описание 
высокоразвитого искусственного интеллекта, часто 
обладающего сознанием и самосознанием; резкий прогресс в 


области бионики, генной инженерии; создание андроидов с 
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искусственным интеллектом; клонирование человека, 
постоянное обновление и усовершенствование тела с помощью 
медицины, генной инженерии, нанотехнологий и бионики. 
Например, в видеоигре Пеи5 Ех, вышедшей в 2000 году, 
показано усиление возможностей человеческого тела с 
помощью наноаугментаций - нанотехнологических имплантов, 
заметно усиливающих некоторые аспекты физических 
возможностей, а в романе Уильяма Гибсона «Нейромант» 
читателя знакомят с двумя сверхмощными искусственными 
интеллектами - «Нейромантом» и «Зимним Безмолвием». 
Тотальная компьютеризация в таком случае выступает 
следствием предыдущего элемента сеттинга, поскольку в 
киберпанке повсеместно и во все сферы внедряются 
компьютерные технологии, что закономерно приводит и ко 
внедрению технологий искусственного интеллекта, который в 
силах контролировать в том числе и различные сферы жизни 
общества. 

Частым элементом киберпанк-произведений является 
киберпространство, виртуальный мир. Подобно миру 
реальному, материальному, киберпространство часто 
становится местом действия киберпанковских произведений. 
Оно является излюбленной частью сеттинга романов уже 
упомянутого выше Уильяма Гибсона, по этой же причине оно 
дало название трилогии его самых известных романов - 
«Нейромант», «Граф Ноль» и «Мона Лиза Овердрайв», 
определивших жанр киберпанка и его основные тропы. 
Основным местом действия оно является и в кинематографе: в 
частности, там разворачивается основная часть действия 


фильмов «Трон» (1982) и «Матрица» (1999). 
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Неотъемлемой частью киберпанка как жанра является 
формула «619П Тесв, 1ом Ше» (высокие технологии, низкий 
уровень жизни), также именуемая критерием Дозуа - по имени 
Гарднера Дозуа, американского писателя и критика, который, 
давая критику «Нейроманту» У. Гибсона, определил её жанр 
именно термином «киберпанк», таким образом дав этому 
жанру определение и обозначив его именно таким, каким мы 
знаем его [33]. Критерий ДЦозуа подразумевает, что при 
высоком уровне развития технологий люди живут чаще всего 
бедно. Под «низким уровнем жизни» имеется в виду, однако, не 
только экономическое состояние, но и духовно-нравственный и 
культурный упадок, подчёркивается бесправие и 
беззащитность людей, что свидетельствует о декадентской сути 
киберпанка. 

Практически в каждом произведении киберпанка 
действие происходит в больших городах, а временем действия 
выбирается недалёкое будущее. Мегаполисы как выбор 
сеттинга, по мнению А.В. Новичковой, являются отражением 
социального неравенства, царящего в киберпанк-мире [20]. 
Небоскрёебы транснациональных корпораций соседствуют с 
трущобами, в которых проживает основная часть населения; 
деловые районы соседствуют с «кварталами красных фонарей». 
Город таким образом подчёркивает разнообразие людей, 
объединённых гнётом корпораций. 

Как упоминалось выше, действие киберпанк-произведений 
чаще всего происходит в недалёком будущем в мегаполисах, 
однако иногда упоминаются или становятся местом действия 
колонии на других планетах, космические станции - словом, 


Так или иначе затрагивается тема освоения космоса. 
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Например, в уже упомянутой трилогии «Киберпространство» 
авторства У. Гибсона появляется космическая станция 
Фрисайд, представляющая собой город на орбите Земли, а во 
вселенной произведений Брюса Стерлинга, в которой 
происходит в том числе действие его романа «Схизматрица», 
большая часть человечества обитает за пределами Земли. А.В. 
Новичкова характеризует появление космической тематики 
как желание авторов показать, что свобода от земных правил 
относительна [20]. Это подчёркивает также и тот факт, что в 
киберпанке главный герой часто находится «вне закона», на 
нелегальном положении. Протагонистами в киберпанк- 
произведениях часто становятся хакеры или другие обитатели 
криминального мира. Так, протагонист романа «Нейромант» по 
имени Кейс - хакер, работающий на преступных контрагентов, 
а девочка Кумико, одна из героинь романа «Мона Лиза 
Овердрайв» - дочь видного члена якудзы - японской мафии. 
Как можно увидеть из приведённых выше доводов, 
киберпанк тесно связан с научной фантастикой и, по сути, 
является её переосмыслением, явившимся следствием кризиса 
так называемой «твёрдой» научной фантастики, произошедшем 
в 1980-х годах. Исходя из этого, сами писатели киберпанк- 
литературы определяют этот жанр именно как научную 
фантастику, или, вернее было бы сказать, модернизированную 
научную фантастику. Брюс Стерлинг, американский фантаст и 
идеолог киберпанка, писал 06 этом так: «Честная 
«технологическая грамотность» [литературы] 1950-х радовала, 
но вселяла волнение - но в высокотехнологичных 1980-х эта 
«технологическая грамотность» подразумевала настоящие 


экстаз и жуть. Киберпанк был странным - и это затуманивало 
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простоту его теории и практики» [35]. Таким образом, можно 
утверждать, что, подобно твёрдой научной фантастике, 
киберпанк также опирается на технологическую грамотность 
автора и читателя и требует от обеих сторон понимания 
принципов работы тех или иных устройств или протекания тех 
или иных технологических процессов. В данном случае 
требуется понимание хотя бы на базовом уровне принципов 
работы компьютеров и компьютерных сетей, 
функционирования съёмных и энергонезависимых носителей 
данных вроде дискет, кассет, Ч5В-дисков или чипов с данными. 

Таким образом, киберпанк как жанр может быть 
охарактеризован как  высокотехнологичная антиутопия. 
Основным элементом жанра, определяющим его идейное 
направление, становится уже упомянутый выше «критерий 
Дозуа» №196 есь, 1ом Ше, подчёркивающий упадок 
человеческой культуры на фоне стремительного развития 
технологий, что проявляется в упадке нравственности, росте 
уровня преступности и колоссальном разрыве между богатыми 
и бедными в описываемых киберпанк-писателями мирах. Среди 
прочих жанровых особенностей имеет смысл выделить и 
сохранившийся сильный, но менее масштабный 
технологический аспект. Киберпанк по-прежнему остаётся 
тесно связанным с «твёрдой» научной фантастикой, поскольку 
является идеологически её «модификацией». Киберпанк также 
наследует и традиции антиутопии, что также прослеживается в 
критерии Дозуа, поскольку под «ом Ше» подразумевается не 
только упадок человеческой культуры и нравственности, но и 
бесправное, угнетённое положение простых людей, 


вынужденных ЖИТЬ под постоянным гнетом крупных 
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корпораций. С другой стороны, киберпанк - это реакция 
фантастов, прежде всего американских, на идейную 
деградацию «твёрдой» научной фантастики и бурное развитие 
технологий вследствие НТП. 

Поскольку киберпанк - синтез научной фантастики и 
антиутопии, произведения этого жанра часто несут протестный 
заряд, поскольку их авторы, опираясь на уже упомянутый 
ранее критерий Дозуа, обращались в том числе и к социальным 
проблемам - таким, как бедность, социальное неравенство, 
власть корпораций и иных социально значимых проблем. 
Вместе с тем, киберпанковая литература отражает и реакцию 
авторов на —научно-технологический прогресс, бурно 
развивающихся вокруг. В некотором смысле киберпанк 
предвосхитил развитие цифровых технологий и появление 
новых реалий, однако сегодня заложенная в 1980-х эстетика 
киберпанка воспринимается как причудливое проявление 
ретрофутуризма. 

При изображении искусственного интеллекта в том или 
ином его проявлении имеет место тенденция мистификация 
техники, уподобления искусственных интеллектов архаичным 
божествам. Поскольку они не имеют собственной формы и 
физической оболочки, но обладают самосознанием, их 
уподобление божествам или духам является неотъемлемой 
частью придания формы чему-то тяжело поддающемуся 
осмыслению [26]. Так, в романе У. Гибсона «Граф Ноль» 
искусственные интеллекты Зимнее Безмолвие и Нейромант 
принимают формы богов вуду, чтобы в таком виде предстать 


перед персонажами в киберпространстве, а в «Нейроманте» 
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Зимнее Безмолвие появляется перед Кейсом в обличье его 


знакомого Финна. 


1.2. Стилистические особенности киберпанк- 
литературы 

Как и любая научная фантастика, киберпанк представляет 
собой жанр художественной литературы, а, следовательно, 
стилистически киберпанк подчиняется критериям 
литературно-художественного стиля речи. Литературно- 
художественный стиль речи обслуживает потребности 
художественной литературы в реализации своей эстетической 
функции, и данная функция определяет использование тех или 
иных стилистических средств. Язык художественной 
литературы отличается от других стилей единством 
коммуникативной и эстетической функций, широким 
использованием изобразительно-выразительных средств, 
многостильностью и возможностью для автора реализовать 
свою творческую индивидуальность [17, с. 77]. 

Д.Э. Розенталь подчёркивает также, что художественный 
стиль помогает в том числе создать исторический колорит 
описываемой в том или ином произведении эпохи. Это касается 
не только реалистических или исторических произведений, но 
в той или иной мере относится и к произведениям 
фантастических жанров - фэнтези, научной фантастики и 
других [23, с. 46-47]. То же относится и к киберпанку: 
художественный стиль с одной стороны служит для передачи 
атмосферы недалёкого будущего, в котором, как мы уже 
убедились, чаще всего и проходят события киберпанк- 


произведений, с другой же он передаёт исторический колорит 
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современной автору эпохи. Поскольку расцвет киберпанка 
пришёлся на 1980-е годы, в большинстве классических 
произведений жанра передаётся именно атмосфера этого 
временного периода. В совокупности с научно-фантастической 
природой киберпанка, о которой говорилось выше, 
художественный стиль киберпанка сегодня воспринимается 
как проявление ретрофутуризма. Кроме того, нужно 
упомянуть, что художественный стиль задействует всю 
образную составляющую языка - экспрессивно-стилистическую 
окраску слова, изобразительно-выразительные средства языка. 

Важно отметить также, что, поскольку мы имеем дело с 
литературой периода постмодернизма, художественный стиль 
киберпанка часто переплетается со стилем разговорным. Это 
связано с уже описанным в Параграфе 1.1 «критерием Дозуа», 
который подразумевает и то, что протагонист в киберпанке - 
как правило выходец из нижних слоёв общества, и окружают 
его преимущественно такие же. Потому мы встречаем на 
строках киберпанковых романов разговорную речь, 
представленную как просто разговорной лексикой, так и 
жаргонизмами, а в ряде случаев имеют место даже 
ругательства. Сцеплен художественный стиль киберпанка и с 
научным стилем, что объясняется научно-фантастической 
природой жанра. Это проявляется в том числе и в активном 
использовании технической лексики, и в авторских 
неологизмах, активно используемых в текстах произведений. 
Это свидетельствует о том, что художественный стиль языка не 
отграничен резко от других стилей и является довольно 
гибким, что позволяет ему заимствовать и сочетать элементы 


из других языковых стилей, объединять ИХ. 
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Наряду с художественным, в киберпанковой литературе 
активно используется и разговорный стиль. Будучи 
противопоставленным общелитературному языку, частью 
которого является и язык художественный, разговорный стиль 
в киберпанке становится элементом повествования от 
окружения, поскольку, опираясь на «критерий Дозуа», авторы 
передают мир приземленный, в котором нарративно нет места 
думам о великом. Однако Д.Э. Розенталь предупреждает, что 
термин «разговорный стиль» понимается двояко, но, тем не 
менее, оба определения взаимосвязаны. Разговорный стиль, с 
одной стороны, определяет соответствующую — степень 
литературности речи, где под высоким, средним и сниженным 
языками подразумевают книжный, нейтральный и разговорный 
стили соответственно. В таком контексте становится очевидна 
оппозиция разговорного стиля речи книжному, в частности - 
художественному стилю. С другой же стороны, под 
разговорным стилем надлежит понимать и функциональную 
разновидность — литературного языка, поскольку, как 
упоминалось ранее, он может служить частью художественного 
и, в ряде случаев, публицистического стилей [22, с. 49-50]. 

Таким образом, разговорный стиль - сам по себе явление 
неоднородное, и сочетает в себе как кодифицированный 
литературный, так и некодифицированный язык. Последний 
характерен для бытовой, обиходной речи, с которой мы 
сталкиваемся каждый день, в то время как литературный 
разговорный стиль речи (Щегагу соПоспла! ${е) используется в 
репликах пьес и киносценариев, используется в диалогах в 
художественных произведений, однако в киберпанк-литературе 


можно пронаблюдать смешение этих двух видов разговорного 
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стиля с художественным. Причины этого кроются в уже 
упомянутом постмодернистском генезисе киберпанка, в 
следовании авторами «критерию ЦДозуа» (5191 Тесв, 1о\му Ше), а 
также в том, что авторы стремились погрузить читателя в 
приземлённые, приближенные к реальным условия 
взаимодействия людей в сеттинге, который сам по себе 
является мрачным отражением действительности. 

Из всего вышеназванного можно сделать вывод, что 
разговорный стиль речи охватывает не только письменную 
речь, где он встречается в репликах героев пьес и некоторых 
других жанров художественных произведений и 
публицистических текстах, но и устную. В данном случае 
устной речью выступает не кодифицированная литературная 
речь, как-то: доклады, публичные выступления, репортажи на 
радио и ТВ, медиа в звуковом формате в интернете 
(видеоблоги, подкасты) и так далее, но неподготовленная 
диалогическая или монологическая речь. Как видим, в 
киберпанковой литературе эти границы размываются, и в 
письменный, казалось бы, литературный текст проникают и 
нелитературные, некодифицированные элементы. 

В первую очередь всякой разговорной речи свойственна 
экспрессивность. Достигается это за счёт использования 
внелексических средств выражение экспрессии - ударения 
(фразового и эмфатического), мимики, жестов, темпа речи и 
так далее. Но, поскольку мы имеем дело с письменной речью, 
данные средства разговорного стиля отбрасываются, поскольку 
на письме невозможно передать их. Описания жестикуляции 
героев к передаче внелексических средств не относятся, 


поскольку каждый воспринимает читаемый текст по-разному. 
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Приняв это во внимание, перейдём к рассмотрению других 
письменных средств передачи разговорной речи. Среди них 
можно также выделить широкое употребление обиходно- 
бытовой лексики, фразеологизмов, экспрессивной лексики и 
даже жаргонизмов и диалектизмов. Кроме того, имеет место 
передача акцентов на письме посредством эрратива - 
намеренного допущения орфографических ошибок в 
письменном тексте. Жаргонизмы и диалектизмы в 
киберпанковой литературе также выполняют и эстетическую 
функцию, характерную для художественного стиля речи - 
таким образом авторы передают колорит окружающей героев 
действительности, приземлёенной, мрачной и иногда 
наполненной криминальным элементом. В Параграфе 1.1 мы 
упоминали, что часто протагонистом киберпанка является 
персонаж «вне закона» - хакер, наёмник или иной 
представитель теневых структур. В ряде случаев могут 
встречаться и бранные слова, которые, однако, можно отнести 
к экспрессивной лексике. Синтаксические особенности 
разговорного стиля выражаются в обильном использовании как 
в устной речи, так и на письме с применением различного вида 
эллиптических и неполных предложений, обращений и 
однословных предложений, разрывы предложений вставными 
конструкциями. Помимо этого, среди синтаксических средств 
выражения экспрессивности, характерных для разговорной 
речи, встречаются и повторы слов, а в крайних случаях - 
ослабление или даже нарушение синтаксической связи между 
частями предложения [22, с. 50-51]. 

Как видим, в киберпанк-литературе переплетаются 


художественный и разговорный стиль - причём разговорный 
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стиль представлен здесь как в его кодифицированной 
(литературной), так и в некодифицированной формах. Таким 
способом авторы киберпанковых произведений достигают 
большего погружения читателей в атмосферу низкого уровня 
жизни в высокотехнологичном мире недалёкого будущего. 
Разговорная речь в художественном тексте не только передает 
особенности той или иной среды, её быта и стиля, но также 
создаёт словесный портрет того или иного персонажа через его 


речь. 


1.3. Лексические особенности киберпанк-литературы 


Как и всякий литературный жанр, научная фантастика и, в 
частности, киберпанк обладает определёнными лексическими 
особенностями, для данного жанра характерными. В случае с 
киберпанком это квазиреалии, выраженные с помощью 
авторских неологизмов. 

Однако, прежде чем рассматривать данные явления в 
киберпанк-литературе, необходимо сначала дать определение 
неологизмам и классифицировать их. Согласно определению, 
данному Большой российской энциклопедией, неологизмы - это 
слова, значения слов или сочетания слов, появившиеся в опре- 
делённый период в каком-либо языке или использованные один 
раз в каком-либо тексте или акте речи. Последнее позволяет 
выделить отдельную категорию неологизмов - 
окказионализмы, или авторские неологизмы. Большая 
российская энциклопедия также отмечает, что 
принадлежность слова к неологизмам является не константой, 
но относительным и историчным свойством, поскольку сами 


неологизмы также определяются как слова, возникшие на па- 
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мяти применяющего их поколения [14]. Таким образом, мы 
можем разделить неологизмы на лингвистические и авторские. 
Под лингвистическими неологизмами мы подразумеваем вновь 
образованные слова или новые значения уже существующих в 
языке слов, обозначающие новые реалии 
экстралингвистической действительности, так или иначе в эту 
действительность пришедшие. Авторские же неологизмы, 
иначе обозначаемые как окказионализмы - это речевые явле- 
ния, возникающие под влиянием контекста, ситуации речевого 
общения для осуществления какого-либо актуального коммуни- 
кативного задания, главным образом для выражения смысла, 
необходимого в данном случае. Окказионализмы создаются 
специально, нарочито (чем отличаются от спонтанных наруше- 
ний нормы - речевых ошибок) на базе продуктивных моделей 
или единичных образцов из имеющегося в структуре языка ма- 
териала вопреки сложившейся литературной норме [4]. 
Общими чертами как окказионализма, так и неологизма 
являются их новизна и, в ряде случаев, искусственность 
происхождения. Неологизмы - это продукт изменения и 
расширения экстралингвистической среды; иными словами, 
эта экстралингвистическая среда так или иначе порождает 
неологизмы, поскольку они необходимы для обозначения, 
именования новых её явлений, которые появляются в жизни 
людей. Неологизмы, как и не являющиеся таковыми слова, 
могут быть как исконными, так и заимствованными из других 
языков. Кроме того, они могут образовываться и путём 
изменения семантического диапазона уже существующих в 
языке слов. [10]. Данное утверждение справедливо также и для 


авторских неологизмов, которые Также могут представлять 
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собой переиначенное для конкретных нужд значение уже 
существующего в языке слова. Из вышесказанного можно 
сделать вывод, что авторский неологизм, равно как и 
окказионализм, есть частный случай неологизма. 

Авторский неологизм, также называемый индивидуально- 
авторским неологизмом - это слово (либо сочетание слов), 
отсутствующее в общеязыковой практике, имеющее основание 


быть приписанным конкретному автору и выполняющее в 


тексте определённые функции - как правило, выражение 
смыслов И коннотаций. Иными словами, функция 
индивидуально-авторских неологизмов - нарративная, ни 


служат для передачи содержимого какого-то определённого 
литературного произведения. Другое возможное назначение 
авторских неологизмов - передача авторского замысла 
посредством передачи его уникального стиля [25, с. 7]. 

Таким образом, авторские неологизмы отличаются от 
лингвистических тем, что имеют возможность быть 
приписанными какому-либо автору, впервые использовавшему 
или введшему их В употребление. Так, слово 
«киберпространство» (суБегзрасе) было придумано и впервые 
употреблено американским фантастом Уильямом Гибсоном в 
его новелле 1982 года «Сожжение Хром», а позже 
популяризировано в его знаменитом романе 1984 года 
«Нейромант», дав также название и самой известной трилогии 
романов Гибсона, куда, помимо «Нейроманта», также вошли 
произведения «Граф Ноль» (1986) и «Мона Лиза Овердрайв» 
(1988). Авторские неологизмы уникальны в том смысле, что, 


как правило, они встречаются только один раз и в пределах 
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данной речевой ситуации. Так, А.Г. Лыков выделяет следующие 
признаки, присущие окказионализмам: 

1. Ненормативность. Цанный критерий подразумевает, 
что окказиональные слова как внетекстовые лексемы, взятые 
изолированно от контекста, находятся вне языковых норм, но в 
контексте они передают всю свою силу мысли и чувства. Такие 
примеры, как аристобратия (аристократия) или компутер 
(компьютер) демонстрируют, что неправильного написания или 
произношения оригинального слова достаточно, чтобы, 
изменённое таким образом, оно считалось окказиональным. 

2. Принадлежность к речи. Данный критерий следует 
из предыдущего, так как в нём заключается отклонение 
окказионального слова от языковой нормы, несоответствия 
факта речи норме языка. 

3. Творимость окказионализма. Данный критерий 
противопоставляется воспроизводимости узуального слова, что 
свидетельствует о том, что окказиональные слова, в отличие от 
узуальных, создаётся с нуля, а не воспроизводится. Это 
свидетельствует также и о том, что окказиональные слова, 
точно так же, как и уже упомянутые в Параграфе 1.1 
неологизмы, являются актом творческой деятельности 
индивида. 

4. Словообразовательная производность. Это значит, что 
окказионализм - слово производное, то есть является по сути 
результатом комбинации морфем (телезаготовка, 
медиаперсона и т.д.) 

5. Функциональная одноразовость. Окказионализм, в 
отличие от неологизма, порождается говорящим и 


употребляется в речи всего один раз. Это передает 
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уникальность ситуации, для которой оно произведено, ее 
абсолютную конкретность. Пример: -фобия (контролерофобия, 
исламофобия), -терапия (арт-терапия, хренотерапия, 
земфотерапия), - мания (курникомания, метеомания). Здесь мы 
видим, что окказиональное слово употребляется лишь один раз 
в конкретной ситуации. 

6. Зависимость от контекста. Окказионализмы и их 
значение зависит от контекста, в котором они употребляются. 
В качестве окказионализмов здесь выступают узуальные 
многозначные слова, употреблённые в несвойственном им 
значении, характерном для конкретной ситуации и ею же 
оправданном. Пример: первоклассный (= относящийся к 
первому классу в школе), нудный (= нудистский) и т.д. 

7. Экспрессивность окказионального слова. Если для 
узуальных слов наличие экспрессии необязательно, то 
окказионализмы, особенно эстетически значимые, напротив, 
ею обладают. 

8. Номинативная факультативность. В процессе речевой 
номинации слово может использоваться двумя способами. Эти 
способы - употребление готового слова и словотворчество. 
Определенное слово В соответствующем контексте 
представляет конкретный факт с точки зрения лексической 
системы. За окказиональным же словом не закреплен ни один 
из элементов действительности. Так, в контексте «Отказники 
еще могут передумать и имеют право войти в состав 
правительства» («АиФ», 2000, №43) окказионализм отказник 
имеет значение «депутат, снявший свою кандидатуру, 


отказавшийся от баллотирования». 
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9. Синхронно-диахронная диффузность. Окказионализм 
как само слово уникально и привязано к единственному 
конкретному случаю его употребления. Он одновременно 
синхронен и диахронен, таким образом, он находится, говоря 
условно, на пересечении синхронной и —диахронной 
координатных осей языковой системы [16]. 

Таким образом, авторские неологизмы есть неотъемлемая 
часть киберпанк-литературы. Как и литературным 
произведениям, авторским неологизмам присуще авторство. 
Основной их чертой является их уникальность как следствие 
принадлежности их индивидуальному авторскому стилю. Их 
уникальности способствует также и то, что их новизна не 
теряется со временем. Вследствие этого, авторские неологизмы 
редко переходят в литературный язык. Исключениями 
являются, к примеру, такие слова, как человечность и 
будущность, придуманные Н.М. Карамзиным, а также слово 
робот, придуманное Йозефом Чапеком, и использованное и 
введенное в употребление его братом Карелом Чапеком, 
известным чешским драматургом. Уже упомянутый нами выше 
Уильям Гибсон также создал авторский ’неологизм, 
используемый ныне В повседневной речи: слово 
киберпространство (суБегзрасе), ставшее названием трилогии 
его романов в жанре киберпанк («Нейромант», «Граф Ноль» и 
«Мона Лиза —овердрайв») и обозначающее в его 
художественных произведениях как обозначение «цифрового 
слоя» мира, сети, к которой подключены компьютеры и 
серверы, сегодня используется с тем же значением для 
обозначения Интернета - в том виде, в каком он есть. Чаще 


всего же окказионализмы не покидают пределов 
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художественных или иных произведений, для которых были 
придуманы, и так в них и остаются, сохраняя за произведением 
его уникальный авторский стиль. 

Тем не менее, общим элементом как для авторских, так и 
для лингвистических неологизмов является их предназначение 
- обозначение новых реалий, входящих в язык. Однако, если в 
случае с лингвистическими неологизмами речь идёт о реалиях 
объективного мира, то есть экстралингвистической среды, то в 
вымышленном мире киберпанка авторские неологизмы 
обозначают те реалии этого самого вымышленного мира, 
которых по причине их вымышленной природы в объективной 
реальности экстралингвистической среды нет и быть не может. 
Здесь уместно говорить о квазиреалиях. Квазиреалии 
представляют собой понятия, изобретенные писателем- 
фантастом для описания воображаемой реальности, которая 
должна иметь присущие только ей черты [1]. Как и 
существующие реалии, квазиреалии называют характерные для 
жизни, быта и культуры того или иного народа, времени или 
общества объекты, и, как правило, не имеют эквивалентов в 
других языках. С другой стороны, квазиреалии придуманы 
автором для определённого произведения, они являются 
элементом сеттинга и потому не встречаются и не могут 
встречаться в объективной экстралингвистической среде. 
Данная характеристика позволяет относить квазиреалии к 
авторским неологизмам, поскольку они, как уже говорилось, 
придуманы писателем для своего произведения и, 
следовательно, носят авторство, имеют авторскую 


принадлежность. 
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Поскольку все квазиреалии являются авторскими 
неологизмами, они подчиняются тем же правилам, что и 
неологизмы лингвистические, а потому подлежат 
классификации по критериям, характерным для последних. 
Всего выделяют пять таких критериев: способ появления, 
продолжительность существования в языке, степень новизны, 
отношение к языку и речи, способ словообразования [6]. 

По способу появления выделяют неологизмы 
лексические, семантические и фразеологические. Лексические 
неологизмы, или неолексемы - это такие неологизмы, которые 
образуются с применением продуктивных моделей 
словообразования. К продуктивным моделям словообразования 
относят, к примеру, аффиксацию, аббревиацию, сложение 
основ. Примерами таких неологизмов может служить 
упомянутое выше слово суБегзрасе, придуманное Уильямом 
Гибсоном и образованное путём присоединения префикса 
субег- к корню зрасе. Таким же образом образовано слово 
ксенобиология, образованное присоединением приставки 
ксено- к основе биология. Сложение основ также позволяет 
формировать большое количество неологизмов - как 
лингвистических, так и авторских. Примерами таких могут 
служить слова ковидиот (соу1010Е от СОУШ + идиот), блокчейн 
(ЫосКсВа11, образовано сложением основ Боск + сВап)), гепёа- 
сор у Уильяма Гибсона - буквально «коп по найму», или 
корпоративный охранник. Наконец, аббревиация - это способ 
образования слов, заключающийся В сокращении 
производящей основы или основ. Примерами могут служить 
такие распространённые на сегодняшний день аббревиатуры, 


как ДУР (Рода! УегсаШе О15с - цифровой многоцелевой диск, 
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формат оптических носителей информации)  ММОЕРС 
(Ма5зтуе!у МиПт/ауег ОпПпе Во/е-Р/аутд Сате - массовая 
многопользовательская онлайновая ролевая игра - тип ролевых 
видеоигр, основной упор в которых делается на социальное 
взаимодействие между игроками и их объединениями), УВ 
(Угиа[ ВеаШу - виртуальная реальность), У-шег (Упфиа/1 
УоиТиВег - вымышленный персонаж, от имени которого автор 
ведёт свой канал на УочТаБе, а также сам автор такого 
контента) и другие. 

Семантическими неологизмами - неосемемами - 
называются такие неологизмы, которые появились путём 
присвоения уже существующим в языке словам новых 
значений. Таким образом также можно образовывать и 
авторские неологизмы. К таковым относится уже ставшее 
обыденным слово спутник, до 1957 года имевшее значение 
«попутчик, товарищ в путешествии», а с того времени 
обретшее значение «искусственный космический аппарат, 
вращающийся по орбите вокруг Земли или другой планеты». 
Среди образованных Таким образом авторских неологизмов 
можно отметить обретшее новое значение слово матрица. 
Благодаря уже упомянутому Уильяму Гибсону слово тах 
стало синонимом упомянутого выше киберпространства. Такое 
же значение оно закрепило за собой, став в 1999 году 
названием одноимённой серии фильмов. Другим примером 
семантического авторского неологизма можно отметить слово 
лед (1се), новое значение которому также присвоил Гибсон для 
обозначения защитного программного обеспечения, 
используемого для предотвращения атак на компьютер, т.е. 


брандмауэра. 
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Для семантических неологизмов также характерно 
образование путём метафоризации и метонимизации, сужения 
и расширения значения. В частности, метафора и метонимия 
являются постоянным атрибутом художественной или 
публицистической речи, которая чаще и больше других 
предрасполагает к образованию авторских неологизмов. 
Метафора - это приём, основанный на неназванном сравнении 
двух объектов или явлений на основе какого-либо общего 
признака (1се у Уильяма Гибсона), в то время как метонимия 
заключается в переносе названия с одного предмета на другой 
по признаку их смежности («Белеет парус одинокий» у М.Ю. 
Лермонтова) [18; 21]. Другими способами изменения значений, 
приводящим к образованию неосемем, являются 
генерализация (расширение значения) и конкретизация, или 
специализация (сужение значения). 

Наконец, фразеологические неологизмы, или неофраземы, 
образуются путём присвоения нового значения выражению или 
фразе. Таковыми могут считаться и вновь придуманные 
фразеологизмы. Одним из фразеологических неологизмов 
является активно используемый в интернете фразеологизм 
кроличья нора (га ББ Во/е). Он восходит к вышеупомянутому 
фильму «Матрица» 1999 года, а через него - к сказочной 
повести Льюиса Кэрролла «Алиса в Стране Чудес», и служит 
обозначением «точек входа» в различные тайны как онлайн-, 
так и офлайн-среды, то есть начальное событие, ведущее к 
зарождению или погружению в какие-то сложные перипетии. 
Придумывать неофраземы склонен и Уильям Гибсон: один из 
второстепенных персонажей «Нейроманта» в разговоре с 


главным героем упоминает другого персонажа, который 
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«двинулся на кремнии» (тепЕ $Шсоп), то есть начал скупать 
записанные на физические электронные носители, в 
производстве которых применяется в том числе кремний, 
произведения искусства [23]. 

По продолжительности существования В языке 
неологизмы делятся на три категории: факты краткого 
существования; слова, значения и сочетания, вошедшие в 
языковую систему и ставшие её полноправными членами, и так 
называемые «историзмы современности». Последние 
представляют собой новации, «живущие» какое-то время в 
языке, а затем из него уходящие [2, с. 90]. К первой категории 
относятся, как правило, авторские неологизмы, поскольку они, 
как мы уже говорили выше, редко или почти никогда не 
покидают литературной среды, для которой создавались, и, 
являясь принадлежностью авторского стиля или сеттинга 
произведения, остаются там. Вторая категория наиболее 
обширна, так как слова, которые вошли в языковую систему и 
остались там, приживаются одновременно с явлением, 
обозначению которых служат (спутник, компьютер, блокчейн и 
т.п.). К последним можно отнести те слова, которые в своё 
время были неологизмами, но перестали употребляться, так 
как со сменой вехи научно-технического развития утратили 
актуальность явления действительности, которые ими 
обозначались: дискета, микрокассета, ВВ$ (ВаПейп Воага 
бузет - электронная доска объявлений - своеобразный предок 
современных интернет-сайтов, система страниц, содержащая 
новости, ссылки и предоставляющая возможность общения в 


псевдо-онлайн-формате). 
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По степени новизны неологизмы принято разделять на 
абсолютные и относительные. Под абсолютными неологизмами 
должно понимать такие языковые новообразования, которые 
ранее не употреблялись в языке - например, пу|оп, БЁсо1т, 
пцегпее и т.п. Относительные же неологизмы - это слова, 
фактически не новые для языка. Относительными 
неологизмами могут быть, к примеру, устаревшие или 
малоупотребительные слова, не утратившие своего истинного 
значения. Примером таких слов может послужить слово 
сигЕем/, заимствованное из французского в Средние века и 
активно использующееся сегодня. К относительным 
неологизмам относятся и упомянутые ранее неосемемы, т.е. 
слова уже имеющиеся в языке, но приобретшие новое 
значение. 

Неологизмы также могут быть классифицированы по 
отношению к языку и речи. По этому признаку они 
разделяются на узуальные и неузуальные. Такое разделение 
предлагает А.А. Брагина. Узуальными, или общеязыковыми, 
неологизмами называют такие языковые новации, которые в 
той или иной мере активно употребляются в языке и речи. 
Неузуальные неологизмы им, напротив, противопоставлены. 
Среди них выделяются потенциальные и окказиональные 
новообразования [5]. То есть, авторские неологизмы и 
окказионализмы по своей сути являются неузуальными - даже 
тогда, когда они переходят в язык. Так, уже упомянутые слова 
двоемыслие и новояз, хотя и перешли из литературного 
первоисточника в общий язык, употребляются только в 
ограниченном - в основном социальном, историческом или 


политическом - контексте. 


Э2 


Наконец, последним критерием, —характеризующим 
неологизмы, является их способ образования. Рассмотрим 
подробнее самые распространённые из них. 

Одним из самых распространённых способов образования 
неологизмов является аффиксация, уже упомянутая ранее. 
Аффиксация подразумевает присоединение к корню или основе 
аффиксов - префиксов или суффиксов: гедаПог, аер/аНогт, 
сго55-р1аМНогт, ГигшарП5т и т.д. Тем не менее, такой способ 
словообразования является традиционным для английского 
языка, поэтому, как замечает В.И. Заботкина, сознательно 
аффиксальные неологизмы фиксируются только тогда, когда 
носители языка осознают новизну обозначаемого [11]. 

Схожей, но работающей как бы в обратную сторону, 
является модель обратного словообразования. Заключается 
обратное словообразование, или обратная деривация, в 
отделении аффикса, наличествующего в исходном слове, для 
образования нового. Обыкновенно отделяется суффикс: 
тиШазЕтод - ю ти[а5К, уарог - 0 уаре, Бабу5Тег - ю БаБузп. 
Как правило, в результате применения — обратного 
словообразования получается глагол, что видно из 
приведённых примеров [27]. 

Ещё одним из наиболее распространённых способов 
словообразования, присущих неологизмам, является 
конверсия - переход лексемы части речи в другую с 
сохранением написания и произношения. Как правило, 
конверсии подвергаются существительные, которые переходят 
в глаголы: № риа - «пиратить», т.е. скачивать 
нелицензионную продукцию (музыку, игры, фильмы, книги и 


т.п.); юЮ $ап - быть одержимым знаменитостью, оголтело 
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фанатеть от кого-либо; 'ю 04 - вести блог. В ряде случаев 
конверсии подвергаются и имена собственные: так, имя Меган 
Маркл, герцогини Сассекской, недавно стало глаголом 
МедВвап МагЮе - буквально «меганмарклить», т.е. знать себе 
цену и уходить оттуда, где тебя не ценят [34]. 

Словосложение - ещё одна продуктивная модель 
образования новых слов. При нём несколько слов или их основ 
соединяются в одно сложное слово. Среди сложных 
неологизмов преобладают двухкомпонентные единицы 
(гапзотугаге, БооНоааег), иногда - трёхкомпонентные (гепё-а- 
сор). Самыми продуктивными, а потому основными среди всех 
возможных моделей словосложения являются  М№М+М=М 
(5рутаге, ЫМосксВат, татате) и А+М=А (Пг$[-С1а5$, соиа- 
Ба5еа, дгееп-ттаеа). Безусловно, существуют и другие модели 
словосложения - но встречаются они реже. Одним из таких 
может послужить слово копипаста (соруразЁа), образованное по 
модели У+\У=М (сору + ра5е) и означающее «блок текста, 
распространяемый на форумах или имиджбордах путём 
копирования и вставки, обычно с целью подшутить над 
другими пользователями». 

Помимо указанных выше, существуют и менее 
продуктивные модели словообразования, которые, однако, 
также характерны для неологизмов - как лингвистических, так 
и авторских. К ним относятся: усечение, аббревиатура, 
контаминация (блендинг) и образование акронимов. 
Рассмотрим каждую из них подробнее. 

Под усечением понимается сокращение слова без 
изменения его лексико-грамматического значения. Усечение 


всегда затрагивает основу слова, Так Как любая часть слова 
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может быть опущена: {е/ерропе - рВопе, (аЫЕЕ - (аб, тНиепга - 
Ни и так далее. Однако чаще усечённые формы изменяют, 
замещают или расширяют свои исходные значения [32]. 
Схожим с усечением, но в несколько болыпих масштабах 
можно выделить словообразование путём контаминации, или 
блендинга. Контаминация - это такой способ 
словообразования, при котором новое (производное) слово 
получается путём слияния полной основы одного слова с 
усечённой основой другого, а равно при слиянии усечённых 
основ двух (реже - более) исходных слов. Подобное 
словообразование было характерно для русского языка в 
советский период, когда таким образом было образовано 
большое количество собственных и нарицательных имён: 
универмаг (универсальный магазин), комсомол 
(коммунистический совет молодежи) военкомат (военный 
комиссариат), Исполком (исполнительный комитет), 
заградотряд (заградительный отряд), Мосфильм, Наркомпрос 
(Народный комиссариат просвещения), Учпедгиз 
(Государственное учебно-педагогическое издательство, с 1954 
г. - издательство «Просвещение>»). Среди авторских 
неологизмов, образованных методом контаминации, можно 
выделить новояз Джорджа Оруэлла: МтИгие, Меи5зреаК, [1950С 
(Миниправ, новояз, ангсоц) и т.д. Современные неологизмы 
также могут быть образованы с помощью контаминации. Одним 
из самых распространённых примеров является название 
жанра интернет-фольклора - крипипаста (сгеерура5йа), 
образованное с помощью блендинга английского слова сгееру - 
жуткий и части основы слова сорура$фа, что буквально 


означает «страшная история, передаваемая методом 
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копипасты» (определение копипасты см. выше). Классический 
пример - название материала нейлон (пу1оп), произошедшее от 
названий двух городов - Нью-Йорк и Лондон (Мем’ Уогк - 
Гоп оп). 

Ещё одной менее продуктивной, но всё ещё активно 
использующейся моделью словообразования, является 
аббревиатура. Под аббревиатурой надлежит понимать 
сокращение слова путём соединения начальных букв каждого 
из слов, её образующих, и произносимых поочерёдно. 
Аббревиации подвергаются технические термины, названия 
музыкальных групп и компаний, торговых марок и брендов, и 
др. Чаще всего аббревиатуры используются вместо полных 
слов, её оформляющих - ввиду меньших временных и 
ресурсных затрат: УА (Уйфиа1 ВеаШу), ММОЕРС (Маззуеу 
Ми[тр1ауег ОпПпе Кое-Раутд Сате), СС! (Сотриёег-Сепегайеа 
Гпадету). 

С аббревиатурами схожи акронимы - сокращения, также 
полученные путём соединения начальных букв слов, но 
произносимые слитно. Как правило, акронимы образуются из 
терминов, названий организаций и проектов, как, например, 
элитный спецназ морской пехоты США $ЕАГ ($еа, Ат апа 
Тапа), прозванный из-за этого «морскими котиками» (от 5еа! - 
тюлень, морской котик). 

Как мы видим, авторские неологизмы могут быть 
подвержены той же классификации, что и неологизмы 
лингвистические. Они характеризуются теми же признаками, 
подчиняются тем же правилам, но несут иное значение, 
обусловленное нарративом. Потому авторские неологизмы в 


киберпанк-литературе и носят статус квазиреалий, поскольку 
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представляют собой обозначение реалий вымышленного мира, 
придуманного писателем-фантастом. Так, примером 
квазиреалии в киберпанке может служить слово суБегаеск 
(кибердека), придуманное Уильямом Гибсоном и 
использованное им для обозначения портативного компьютера, 
способного осуществлять прямое подключение пользователя к 
сети посредством нейроинтерфейсной связи с его мозгом. 
Поскольку кибердеки в реальности ни в 1984 году (на момент 
выхода «Нейроманта»), ни сейчас не было и не существует, 
данное слово вполне можно классифицировать как 
квазиреалию, а с точки зрения неологии - как авторский 


неологизм. 


1.4. Способы передачи особенностей художественного 
текста при переводе с английского языка на русский 


язык 


Как жанр киберпанк зародился в англоязычной 
литературной среде Соединённых Штатов Америки, как уже 
упоминалось выше, и, следовательно, большинство 
произведений раннего киберпанка было написано именно на 
английском языке. С падением «железного занавеса» в 
середине 1980-х, а позже и с развалом СССР в 1991 году 
начался массовый импорт иностранной культуры - в том числе 
литературы - в Россию и другие страны бывшего СССР, что 
повлекло за собой необходимость в переводе иноязычной 
литературы на русский язык. Именно благодаря этому русский 
читатель открыл для себя новые жанры научной фантастики, 


среди которых находился и новомодный в то время киберпанк. 
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Поскольку киберпанк — представляет собой жанр 
художественной литературы, необходимо помнить, что перевод 
художественной литературы является самым сложным из всех 
существующих на сегодняшний день видов перевода, поскольку 
предполагает работу не только и не столько с содержанием 
текста, но и с его формой. Помимо этого, действительность в 
художественном произведении представлена в виде образов, 
так как художественная литература обращается 
преимущественно к образному мышлению читателя. 
Художественная литература может содержать любую 
информацию и оказывать влияние на чувства, эмоции и 
эстетическое воздействие. При этом она использует различные 
средства выразительности, что само по себе представляет 
большую сложность при переводе, так как необходимо не 
только передать смысл написанного, но и постараться 
сохранить эмоциональную окраску. Именно от переводчика 
художественного произведения зависит то, как произведение 
воспримут читатели. Обнаружение наиболее подходящего 
эквивалента и использование различных способов перевода 
позволяет успешно решить эту задачу [24, с. 345]. 

Таким образом, при переводе художественных 
произведений, в частности, произведений жанра киберпанк, 
могут возникать некоторые трудности, поскольку 
художественный текст сам по себе не поддаётся буквальному 
переводу. В таких случаях необходимо прибегнуть к 
переводческим трансформациям. 

Под переводческими трансформациями понимают 
преобразования, с помощью которых можно осуществить 


переход от единиц оригинала к единицам перевода в указанном 
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смысле. Переводческие трансформации носят ‹формально- 
семантический характер, что позволяет преобразовать как 
форму, так и значение оригинальных единиц, поскольку они 
носят как план выражения, так и план содержания [13, с. 172]. 
Переводческие трансформации можно в зависимости от их 
характера разделить на три большие группы: лексические, 
грамматические и лексико-грамматические. Рассмотрим их 
подробнее. 

К лексическим трансформациям относятся транскрипция 
(транскрибирование), транслитерация, калькирование, а также 
различного рода лексико-семантические замены. Их суть 
заключается в выражении исходной лексической единицы 
неэквивалентными лексическими средствами языка перевода. 

Транскрипция, или транскрибирование - это передача 
фонетической формы слова. Она основана на фонетическом 
принципе, или на передаче русскими буквами звуков 
оригинального наименования. То есть принцип транскрипции 
как способа перевода как бы исходит из звучания слова в языке 
оригинала. Так, благодаря транскрипции в русском языке 
появились такие неологизмы, как истеблишмент 
(езбаб!$Втеп{), вайфай (МП-Ё1), блютус (Вшетоо\В). К этой же 
категории относятся и другие заимствованные слова, 
применяемые в языке: карт-бланш (сайе ШапсВе), эйблизм 
(аБ]е1зт - дискриминация по признаку инвалидности), саммит 
(зиший) и ряд других. 

В противоположность транскрипции, транслитерация 
основана на передаче не фонетического, а графического 
образа слова. Чаще всего она используется для передачи 


географических названий и имён собственных (Зап Егапс1$со - 
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Сан-Франциско, ЕШо& - Эллиот), а также транслитерации 
подвергаются реалии быта, общественно-политической и 
иногда даже научной сфер жизни людей: 01а5п0$Е зришцщ, 
ппеШодепе1а, Регезёгоща, сиеста, кофе-брейк, лобби и так 
далее. Транслитерации поддаются и авторские неологизмы и 
квазиреалии: так, именно транслитерация была использована 
при передаче гибсоновской квазиреалии суБегаесК, которое 
при переводе на русский передаётся именно методом 
транслитерации - кибердека. 

Калькирование - это передача лексических единиц 
исходного языка путём замены составных их частей, будь то 
морфемы или, в случае устойчивых сочетаний, слова, их 
эквивалентами в переводящем языке. Суть калькирования - это 
создание новых слов или устойчивых сочетаний в языке 
перевода, копирующих структуру оригинальной единицы. В 
ряде случаев калькирование может использоваться 
одновременно с транскрипцией или транслитерацией. 
Вышеупомянутое слово суБегаеск было переведено таким 
образом. 

Лексико-семантические замены подразумевают 
использование при переводе таких лексических единиц, 
значение которых не совпадает со значением исходных, но 
может быть выведено из них с помощью определенного типа 
логических преобразований. Существует три вида лексико- 
семантических замен: модуляция, конкретизация и 
генерализация. 

‚‹ Под модуляцией в переводе подразумевается 
смысловое, логическое развитие единицы языка 


оригинала. При нём происходит замена слова или 
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словосочетания на единицу языка перевода, значение 
которой логически выводится из значения исходной 
единицы. В основном значение соотнесённых слов и 
словосочетаний в переводе и оригинале оказываются 
связаны причинно-следственными отношениями. Так, 
например, наблюдаем модуляцию в данном 
предложении: А пеиж ВБапдег Гот Феуе Аокм Ва$ 
геасВеа 800 1пои5апа $геап1$ зтсе 1а5Е еек - Новый 
трек Стива Аоки набрал 800 тысяч прослушиваний с 
прошлой недели. 

Конкретизация - замена оригинальной лексической 
единицы с более широким значением лексической 
единицей языка перевода с более узким значением. 
При конкретизации могут наблюдаться логические 
отношения включения между единицей из языка 
оригинала и языка перевода, где переводная единица 
выступает как видовое понятие по отношению к 
родовому понятию языка оригинала. Пример: 
Орегайпд а СМО/Гпих тасВте 1110 Е Бе аИПси[ Юга 
пеи и5ег - Управление компьютером на СМИ/ПШпих 
для нового пользователя может быть трудным. Здесь 
мы видим, что лексическая единица компьютер в 
русском языке носит более конкретное, 
специализированное значение, нежели англоязычное 
слово тасвте. 

Обратной конкретизации заменой является 
генерализация - замена единицы исходного языка с 
более узким значением единицей языка перевода со 


значением более широким. Как правило, 
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генерализацией пользуются в случаях, когда в 
переводящем языке отсутствуют те или иные 
конкретные понятия, имеющиеся в языке оригинала; 
когда переводчик не знает видовых понятий на языке 
перевода, а также для экономии времени при 
передаче переводного текста. Пример: Мобильные 
телефоны и планшеты должны быть выключены во 
время взлета и посадки - АЙ Шесгошс аетсе$ 11151 
Бе 15а Шей аигтд {акКеоЁ'` апа 1апатод. Здесь видовые 
понятия мобильные телефоны и планшеты заменены 
родовым электронные устройства (@есйготс Ааеу!се5). 

Помимо трансформаций лексических, выделяются также 
грамматические трансформации. Грамматические 
трансформации - это такие грамматические трансформации, 
которые влекут за собой изменение структуры предложения. 
Они применяются для передачи отсутствующих в языке 
перевода грамматических и синтаксических конструкций или 
элементов языка оригинала. Например, в русском языке, в 
отличие от английского, отсутствуют артикль или герундий, 
потому возникает необходимость прибегнуть к грамматическим 
трансформациям. Среди грамматических трансформаций 
выделяют синтаксическое уподобление, членение И 
объединение предложения, грамматические замены. 

Под синтаксическим уподоблением обыкновенно 
понимают дословный перевод. Иногда его называют ещё 
«нулевой трансформацией», поскольку при его использовании 
синтаксическая структура предложения на языке оригинала 
преобразуется в аналогичную оригинальной структуру языка 


перевода, что может привести к полному соответствию как 
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количества использованных языковых единиц, так и порядка их 
следования как в оригинале, так и в переводе. Важно отметить, 
что при синтаксическом уподоблении может изменяться 
стилистическая окраска переводимого текста, но содержание - 
на уровне грамматики - остаётся неизменным. Пример: Оиг 
5рр гесе!уеа а 415ге5$ 51дпа! 1[а5+ п1арЕ - Наш корабль получил 
сигнал бедствия прошлой ночью. Данный пример наглядно 
иллюстрирует тот факт, что при синтаксическом уподоблении 
полностью сохраняются смысл, содержание и особенности 
оригинала в переводе, вследствие чего данную «нулевую 
трансформацию» можно использовать для передачи 
публицистических, научных или официально-деловых текстов. 
Ещё одной грамматической трансформацией при переводе 
является членение предложения. Данную трансформацию, 
однако, необходимо рассматривать вкупе с её «антиподом» - 
объединением предложения, так как они являются 
обратными друг другу, подобно упомянутым выше 
конкретизации и генерализации. Членение предложения 
подразумевает разбиение однородной синтаксической 
структуры в языке оригинала на две или более предикатные 
структуры в языке перевода; объединение же представляет 
собой обратную членению трансформацию - объединение двух 
или более предикатных структур оригинала в одну более 
сложную в языке перевода. При членении предложения 
происходит его расщепление - так, простое предложение 
исходного языка трансформируется в сложное в языке 
перевода, а простое или сложное предложение языка 
оригинала может быть расщеплено до двух или более простых 


предложений в языке перевода. Объединение же предложения 
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представляет собой слияние двух или более простых 
предложений (предикатных структур) в одно сложное. В обоих 
случаях мы имеем дело с изменением синтаксической 
структуры при переводе. 

Л.С. Бархударов относит трансформации членения и 
объединения предложений к разряду синтаксических замен в 
сложном предложении, где членение и объединение он 
классифицирует как замену сложного предложения простым и 
замену простого предложения сложным соответственно [3, с. 
204-205]. Он объясняет такие трансформации структурными 
расхождениями между предложениями исходного и 
переводящего языков, однако имеют место и стилистически 
обоснованные случаи применения таких трансформаций. 
Примеры членения и объединения предложений представлены 
ниже: 

‚ Не Пкеа иайс1то9д Вег аапсе - Он любил смотреть, 
как она танцует (использована трансформация 
членения); 

› Уои аге поё аПомгеа 0 уое оп @есноп$ ище$$ уои аге 
18 уеаг5 о - До совершеннолетия вам не 
разрешается голосовать на выборах (использована 
трансформация объединения). 

Грамматические замены являются ещё одним - притом 
наиболее разнообразным - видом грамматических 
трансформаций, применяемых при переводе. Это разнообразие 
заключается в том, что грамматической замене может быть 
подвержена любая единица языка оригинала: от словоформы 
до целого предложения определённого типа. Суть же 


грамматических замен состоит в том, что грамматическая 
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единица в исходном языке переходит в единицу языка перевода 
с иным грамматическим значением. Отличие же от замен 
лексических состоит в том, что при применении данной 
переводческой трансформации не просто употребляется иная 
грамматическая форма, характерная для языка перевода, но 
форма языка перевода, не аналогичная исходной, поскольку в 
случае обратного адекватный перевод становится 
затруднительным, если он вообще оказывается возможен. 

Наконец, трансформации ’лексико-грамматические 
представляют собой особый вид переводческих трансформаций, 
поскольку они обладают смешанными наборами свойств, 
характерных как для лексических, так и для грамматических 
трансформаций. 

Среди всего многообразия ’лексико-грамматических 
трансформаций выделим и рассмотрим подробнее четыре из 
них - антонимический перевод, контекстуальную и адекватную 
замены, а также описательный перевод. 

Антонимический перевод является одним из примеров 
лексико-семантической трансформации. При антонимическом 
переводе утвердительная форма в оригинале заменяется в 
переводе отрицательной или наоборот - отрицательная форма 
заменяется утвердительной, при этом лексическая единица 
исходного текста при переводе заменяется единицей языка 
перевода с диаметрально противоположным значением. В 
качестве примера рассмотрим отрывок из диалога в 
«Нейроманте» Уильяма Гибсона: ТраЁ’5 ивВеге уои до Юга аше 
90-0 ШаЕГ’И петуег Бе {гасе4 - Именно туда нужно идти, дабы, 
не поднимая лишнего шума, раздобыть о ком-нибудь 


сведения. Отметим в скобках, что здесь антонимический 
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перевод используется довольно условно и в сопряжении с 
приёмом контекстуальной замены. Более простым и явным 
примером будет перевод фразы «рюгдеё те пой» как «помни 
меня». В данном случае форма поЁ Югде! (не забывать/не 
забывай) передана антонимической русскоязычной глагольной 
формой «помни». 

При описательном переводе слово или словосочетание в 
языке оригинала заменяется словосочетанием, их группой или 
даже предложением, объясняющим значение оригинальной 
единицы. Описательный перевод может быть полезен, когда, 
скажем, впервые вводится какое-то новое понятие, однако он 
неудобен, так как в результате его применения возникают 
крайне громоздкие и неудобочитаемые конструкции и 
пассажи, отнимающие время читателя и полезное место (если 
переводчик ограничен в количестве слов или символов в 
тексте, которые он может использовать). Например, переводя 
термины, разумнее прибегать именно к сочетанию 
транскрипции/транслитерации и калькирования, а описание, 
определение терминов давать в сносках. 

Важно помнить, что из всех существующих видов 
переводческих трансформаций описательный перевод является 
наименее предпочтительным вариантом, поскольку, как уже 
описывалось выше, он позволяет генерировать громоздкие и 
тяжёлые для восприятия тексты, и потому прибегать к 
описательному переводу следует в тех случаях, когда 
возможность адекватно и понятно передать ту или иную 
единицу оригинального текста невозможна по тем или иным 
причинам. Возвращаясь к одновременному использованию 


описательного перевода, дадим пример с жанром видеоигр 
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«годаейке», перешедший в русский язык в виде кальки - 
«рогалик»: [ Пе р/аутд годиеПКе$, а5 Шеу аге ехсПщд. 
Переводя это предложение описательно, получим следующее: 
Мне нравится играть в ролевые видеоигры с видом сверху, 
случайной генерациеи и перманентной смертью персонажа, 
потому что они захватывающие. Ца, смысл будет передан 
полно, однако это займёт много времени, хотя и будет иметь 
смысл для не знакомых с таким жанром игр, однако в случае с 
калькированием смысл будет сохранён, а временные затраты 
не будут велики: Мне нравится играть в «рогалики» - они 
захватывающие. То есть, описательный перевод может быть 
полезен и при переводе безэквивалентной лексики. 

Под адекватной заменой при переводе должно понимать 
замещение всей или части высказывания на исходном языке 
высказыванием или частью высказывания на языке перевода с 
другим значением, но той же смысловой или эмоциональной 
функцией. Как правило, адекватная замена бывает полезна при 
переводе фразеологизмов (идиом) или традиционных метафор: 
о Бе Богп ипаег а иску $4аг - родиться в рубашке; реое Путд 
т 91а5$ Воизез вой ап?Т @гом $0юпез - не плюй в колодец, 
приходится воды напиться; сийо5Пу КШеа Ше саё - любопытной 
Барваре нос оторвали и так далее. Контекстуальная же 
замена, или окказиональное соответствие представляет собой 
лексико-семантическую трансформацию, целью которой 
является осуществление нерегулярного, исключительного 
приема перевода единицы оригинала, пригодного лишь для 
данного контекста. [14, с. 163 - 174] 

Использование данных переводческих трансформаций в 


разных пропорциях и сочетаниях позволяет переводчикам 
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более точно переводить художественный текст, к которому 
относится в том числе киберпанк-литература. Поскольку, как 
мы описали выше, художественный перевод является 
сложнейшим из всех существующих видов перевода, что 
обусловлено в том числе стилистически, применение 
переводческих трансформаций неизбежно, так как необходимо 
доносить до читателя не только содержание оригинального 


текста, но и сохранять стилистические особенности оригинала. 


Выводы по первой главе 


Киберпанк представляет собой сравнительно молодой, но 
прочно закрепившийся в литературной сфере жанр научной 
фантастики, зародившийся в первой половине 1980-х годов на 
стыке собственно «твёрдой» научной фантастики и антиутопии. 
Тем не менее, киберпанк бросает вызов канонам научной 
фантастики и делает упор на более приземлённые аспекты 
будущего, перенося действие в недалёкое будущее и рисуя 
мрачную его картину. В своих работах писатели киберпанка 
показывают падение человеческой культуры на фоне бурного 
технологического скачка, что подтверждает так называемый 
«критерий Дозуа», провозгласивший основным принципом 
жанра киберпанк |190 (есь, 1ом Ше (высокие технологии, 
низкий уровень жизни), где под низким уровнем жизни 
подразумевается не только экономический упадок основной 
части общества, вызванный колоссальным разрывом между 
богатыми и бедными, между корпорациями и простыми 
гражданами, но и культурно-социальный упадок человечества 
на фоне высоко развитых технологий, в ряде случаев 


доходящих и до синтеза человека и машины. 
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Будучи по своей природе постмодернистским, киберпанк в 
литературе сочетает художественный и разговорный стили, 
создавая тем самым приземлённую и потому реалистичную 
картину мрачного высокотехнологичного будущего, в котором 
протагонист (чаще всего - главный антигерой) представляет 
стереотипного «маленького человека». Признаками 
художественного стиля в киберпанк-литературе являются 
эпитеты и метафоры, а эстетическая функция и функция 
передачи исторического колорита служит погружению 
читателя в сеттинг недалёкого мрачного будущего. Для 
киберпанка характерен так называемый ретрофутуризм: 
многие произведения киберпанка передают атмосферу 
современных авторам 1980-х годов в будущем, так как многие 
произведения были написаны именно в данный временной 
промежуток. Разговорный же стиль, который включает в себя 
обилие экспрессивной лексики, а в ряде случаев даже 
представлен жаргонизмами, диалектизмами и даже бранной 
лексикой, служит для создания образа приземлённого 
протагониста а также реалистичной речевой среды, 
окружающей его. 

Авторы киберпанка часто прибегают к использованию 
авторских неологизмов, с помощью которых они передают так 
называемые квазиреалии, характерные для научной 
фантастики в общем и для киберпанка в частности. 
Квазиреалии - особый класс реалий, поскольку они, как и 
обыкновенные, обозначают элементы действительности, но 
действительности вымышленной, что позволяет отнести их к 


авторским неологизмам. 
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Авторские неологизмы же представляют собой частный 
случай неологизмов лингвистических. Как и лингвистические 
неологизмы, авторские неологизмы подчиняются тем же 
правилам и подлежат классификации по тем же критериям 
(способ появления, продолжительность жизни в языке, степень 
новизны, отношение к языку и речи, способ словообразования), 
однако отличаются от лингвистических неологизмов тем, что в 
живую речь они не проникают, и, кроме того, у авторских 
неологизмов всегда есть автор - отсюда и их название. Так или 
иначе, они применбяются для создания атмосферы и 
наполнения сеттинга произведения. 

Поскольку большинство произведений —киберпанка 
выходит в свет на иностранном языке, а считающиеся 
классическими произведения были написаны на английском 
языке авторами из США, их перевод на русский язык 
становится необходимой частью импорта киберпанка на 
постсоветское пространство. Поскольку киберпанк есть жанр 
художественный, то и переводчики прибегают именно к 
художественному переводу - сложнейшему из возможных 
видов перевода. Передача художественных и жанровых 
особенностей художественного текста становится возможной 
благодаря использованию различных переводческих 
трансформаций - способов преобразования текста оригинала, 
которому он подвергается при переводе. Выделяются три 
группы переводческих трансформаций - лексические, 
грамматические и лексико-грамматические. К лексическим 
трансформациям относят транскрипцию, транслитерацию, 
калькирование и лексико-семантические замены: 


генерализацию, конкретизацию и модуляцию. Грамматические 
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трансформации представлены синтаксическим уподоблением, 
иначе называемым дословным переводом; членением и 
объединением предложений и грамматическими заменами. 
Наконец, смешанные лексико-грамматические замены 
представлены антонимическим переводом, контекстуальными 
и адекватными заменами, а также описательным переводом. 
Применение вышеописанных переводческих 
трансформаций в разных сочетаниях позволяет переводчику 
подбирать наиболее оптимальные способы осуществления 
перевода художественного текста и обеспечения его 
смысловой и эмоциональной цельности, а также сохранения 
атмосферы оригинала, что, безусловно, важно для перевода 


художественной литературы. 
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ГЛАВА П. ПЕРЕДАЧА ОСОБЕННОСТЕЙ КИБЕРПАНК- 
ЛИТЕРАТУРЫ ПРИ ПЕРЕВОДЕ С АНГЛИЙСКОГО ЯЗЫКА 
НА РУССКИЙ ЯЗЫК 


2.1. Передача жанровых особенностей киберпанка при 


переводе 


В Главе ГТГ мы установили, какие переводческие 
трансформации чаще всего используются при переводе 
художественной литературы. Поскольку киберпанк является 
жанром научной фантастики, которая в свою очередь является 
одним з популярнейших жанров художественной литературы в 
целом, наряду с родственным киберпанку жанром антиутопии, 
то и перевод произведений в этом жанре по сути своей 
является художественным переводом, который, как мы 
выяснили ранее, является самым сложным видом перевода из 
существующих. 

Кроме того, мы установили ключевые жанровые 
особенности, в той или иной мере характерные для всех 
киберпанк-произведений. В Параграфе 1.1 мы привели 
характеристики данных особенностей. Ключевыми 
особенностями киберпанка являются: протагонист-антигерой, 
высокий уровень развития технологий при низком уровне 
жизни людей, тотальная компьютеризация, виртуальная 
реальность (иначе называемая киберпространством). Иногда 
может встречаться тема освоения космоса в виде колоний на 
других планетах либо космических станций, но чаще всего 
действие происходит в больших городах в недалеком будущем. 

Материалом для нашего исследования послужила 
классическая трилогия киберпанк-романов 


«Киберпространство», написанных американским писателем- 
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фантастом Уильямом Гибсоном в середине 1980-х годов. В 
данную трилогию входят романы «Нейромант» (1984), «Граф 
Ноль» (1986) и «Мона Лиза Овердрайв» (1988). Данную 
трилогию также именуют трилогией «Муравейник» (англ. Тре 
5ргаи|/ Н'Иоду), а действие всех трёх романов происходит в 
единой вселенной. Будучи расположенными в порядке выхода 
(1984-1986-1988), все три книги также располагаются и в 
порядке сюжетного следования, где каждая последующая 
книга является как бы продолжением предыдущей. Так, 
действие романа «Граф Ноль» происходит семь лет спустя 
после событий «Нейроманта», а события романа «Мона Лиза 
Овердрайв» разворачиваются через восемь лет после «Графа 
Ноль» и, соответственно, через пятнадцать лет после 
«Нейроманта». Кроме того, отличительной особенностью 
повествования последних двух романов трилогии является их 
кажущаяся нелинейной структура: вместо следования за одним 
персонажем, «Граф Ноль», равно как и «Мона Лиза Овердрайв» 
имеют несколько сюжетных линий - арок каждого отдельно 
взятого из  протагонистов, которые затем неизбежно 
встречаются и далее идут по сюжету вместе. 

Прежде чем приступить к анализу способов передачи 
жанровых особенностей всех трёх произведений трилогии, 
приведём здесь изложение сюжетов каждого из них. 

Сюжет «Нейроманта» вращается вокруг высококлассного 
наёмного хакера по имени Кейс, который из-за собственной 
ошибки - утайки похищенных данных от заказчика - вынужден 
медленно погибать в трущобах Тиба-Сити, района городского 
конгломерата Токио-Иокогама. Кейс вынужден влачить жалкое 


существование, поскольку своих способностей к 
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взаимодействию с киберпространством он лишён - нанятые 
работодателем Кейса гангстеры ввели в нервную систему 
хакера микотоксин, блокирующий доступ к сенсориумам 
виртуальной реальности. Теперь Кейс не может входить в 
матрицу — он видит только бессчётные пиксели вместо 
привычных трёхмерных структур. Кейс знакомится с девушкой 
Линдой, которая вскоре выкрадывает его компьютер, а её 
место занимает некая Молли. 

Молли знакомит Кейса со своим начальником 
Армитиджем. Армитидж оплачивает лечение Кейса деньгами и 
специально сконструированной для этого случая программой 
восстановления нервной системы. Он сообщает, что взамен 
Кейсу придётся выполнить несколько заданий, каждое из 
которых будет ему раскрыто только после выполнения 
предыдущего. Кейс сперва неохотно идёт на сделку, но после 
того, как Армитидж убеждает его в том, что от этого зависит 
его жизнь - соглашается. Приключения героев приводят всех 
троих в Стамбул, где к ним присоединяется Питер Ривьера и 
Армитидж объявляет своим товарищам, что финальной целью 
их плана является взлом системы безопасности искусственного 
разума семьи Тессье-Эшпулов, известного как «Зимнее 
Безмолвие». Физическое ядро искусственного интеллекта этого 
компьютера локализуется В Женеве, а пульт 
административного доступа к нему — на орбите планеты, в 
контролируемом —Тессье-Эшпулами городе развлечений 
Фрисайде, на вилле «Блуждающий огонёк», принадлежащей 3- 
Джейн Тессье-Эшпул. Именно она в настоящее время 
пробуждена от криогенного сна и осуществляет 


непосредственное руководство делами корпорации. Остальные 
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члены семьи корпорации пребывают в анабиозе и бодрствуют 
по очереди раз в несколько десятков лет. 

Герои прибывают во Фрисайд и атакуют виллу, а позже 
Кейс подключается к киберпространству и с помощью 
программных средств, предоставленных Флэтлайном и 
«Зимним Безмолвием», выводит из строя системы безопасности 
женевского офиса. «Зимнее Безмолвие» воссоединяется с 
«Нейромантом» и образует единый разум. Этот ИскИн 
вознаграждает Кейса с Молли крупной суммой денег и стирает 
из памяти компьютера Кейса конструкт Флэтлайна, по просьбе 
последнего. Остатки микотоксина были выведены из организма 
Кейса его собственной эндокринной системой, по сигналу от 
новообразованного искусственного интеллекта. По 
возвращении на Землю герои расходятся своими путями [32]. 

Вышедший в 1986 году роман «Граф Ноль», в отличие от 
своего предшественника, не ведёт читателя за одним 
персонажем, а рассказывает три параллельно развивающиеся 
спустя семь лет после событий «Нейроманта» истории трёх 


героев, каждому из которых отведена одна часть романа. "Го 


есть, мы наблюдаем параллельное развитие трёх 
переплетающихся сюжетных линий. Первая из них - это 
разворачивающаяся на юго-западе США история 


корпоративного наёмника по имени Тернер, работающего на 
корпорацию «Хосака». Тернера нанимает его бывший партнёр 
Конрой, чтобы тот помог тайно перевести в «Хосаку» биохакера 
и ученого Кристофера Митчелла, работавшего В 
конкурирующей корпорации - «Маас Биолабс». Конрой 
сообщает Тернеру, что Митчелл - разработчик технологии 


биочипов и руководство корпорации хочет всеми силами 
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заполучить его к себе. Тернер соглашается, но попытка 
проваливается. К счастью, наёмнику удаётся захватить дочь 
Митчелла Энджи, и они сбегают. 

Оказывается, что в мозгу Энджи имплантированы 
секретные планы некоего «биософта». Чертежи были 
имплантированы её отцом - уже упомянутым выше 
Кристофером Митчеллом, а сам биософт - «золотая жила» 
корпорации Маас, именно он принёс ей влияние и огромные 
прибыли. Однако не всё так гладко: за биософтом охотится 
мультимиллиардер Йозеф Вирек, который не остановится ни 
перед чем, чтобы их получить, так как, владея этой 
технологией, Вирек намеревается достичь всеведения или 
даже бессмертия, совершив резкий эволюционный скачок. 
Тернер и Энджи уходят от агентов обеих враждующих 
корпораций, прячась у его брата Руди и приглядывающей за 
ним девушки Салли. Руди выясняет, что в голове Энджи стоит 
не обычный имплант, но нечто, позволяющее подключаться к 
киберпространству без использования деки - компьютера, 
который позволяет подключаться к киберпространству 
напрямую через имплантированный в мозг нейроинтерфейс. 
Руди выясняет, что отец Энджи специально для этого изменил 
нервную систему дочери, только та об этом не догадывается. 
После Тернер и Энджи отправляются в Муравейник, где и 
встречают второго из главных героев - Бобби Ньюмарка. Его 
вместе с его товарищами окружили агенты «Маас» и «Хосаки» 
в торговом центре. 

Хакер-любитель Бобби Ньюмарк, взявший себе кличку 
«Счет Ноль» - персонаж, вокруг которого вращается вторая 


сюжетная арка романа. Его история начинается в городе 
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Барритаун, Нью-Джерси. Неизвестные передают ему образец 
добытого на чёрном рынке программного обеспечения, чтобы 
тот его «протестировал». Ньюмарк подключается к матрице и 
запускает программу, отчего едва не погибает. От смерти его 
спасает видение некой девушки, состоящей из света, которая 
отключает его от матрицы. 

Бобби бежит из дома, который тут же оказывается 
разрушен. Он знакомится с тремя новыми друзьями - Лукасом, 
Бовуаром и Джеки. Эта троица заинтересована крайне 
неординарным событием - появлением божеств вуду в 
киберпространстве. На ребят ведётся охота со стороны 
корпораций, и они берут Бобби с собой. Впоследствии он 
узнает, что девушка, спасшая его - это Энджи Митчелл, однако 
вживую они встречаются только под конец всего романа. 

Наконец, третья сюжетная арка рассказывает историю 
Марли Крушковой, некогда владелицы картинной галереи в 
Париже. Её репутация оказывается разрушенной после того, 
как она её обманом заставляют сбыть подделку. После Марли 
нанимает меценат и мультимиллиардер Йозеф Вирек, о 
котором мы уже упоминали выше. Вирек говорит ей, что 
собирается с её помощью отыскать некие коллажи в стиле, 
напоминающем работы американского художника-сюрреалиста 
Джозефа Корнелла (1903 - 1972). На самом же деле цель 
Вирека - отыскать способы создания биософта, по дизайну 
схожему с одним из коллажей. 

В конечном счете, Вирек из преследователя сам 
становится жертвой, когда правда вскрывается и когда друзья 
выясняют его мотивы. Выясняется также, что населявшие 


матрицу боги вуду на самом деле представляют собой 


чи 


разрозненные фрагменты Нейроманта и Зимнего Безмолвия 
(также Уинтермьюта) - двух искусственных интеллектов 
(ИскИнов, или просто ИИ), созданных нынешним главой 
техноолигархического клана 'Тессье-Эшпулов и игравших 
огромную роль в сюжете предыдущего романа трилогии, 
«Нейромант». Выясняется это, однако, после того как удаётся 
эти фрагменты соединить. Всё это время и Нейромант, и 
Уинтермьют взаимодействовали с людьми именно в образе 
божеств, почитаемых в гаитянской религии вуду, так как они 
сочли их конструкты наиболее подходящими для общения с 
людьми - однако хакеры по всему миру отказываются 
обсуждать это. Именно эти ИскИны и передали Кристоферу 
Митчеллу информацию о создании биософта, а также повелели 
имплантировать модификацию биософта его дочери Энджи. 
Именно они поспособствовали распространению коллажей 
Корнелла, чтобы таким образом облегчить команде устранение 
Йозефа Вирека. 

В эпилоге рассказывается о судьбе главных героев: Энджи 
стала симстим-звездой и начала встречаться с Бобби 
Ньюмарком, Марли вернулась в Париж и начала руководить 
крупнейшей художественной галереей, а Тернер вернулся в 
дом детства, к брату Руди и его подруге Салли. Последняя, как 
выясняется, родила ребенка от Тернера, а Руди был убит 
агентами Конроя, преследовавшими Тернера и Энджи. 
Киберпространство же становится домом для разумных 
созданий [38]. 

Действие заключительного романа трилогии, «Мона Лиза 
Овердрайв», вышедшего в 1988 году, происходит через восемь 


лет после событий «Графа Ноль» и, соответственно, через 
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пятнадцать лет после «Нейроманта». Как и предыдущая работа 
Гибсона, «Мона Лиза Овердрайв» представляет читателю 
параллельно развивающиеся сюжетные арки отдельных 
персонажей, которые постепенно сплетаются в единую 
историю, сводя героев вместе. Как и в предыдущем случае, 
сюжетных арок здесь три. 

Первая арка знакомит нас с молодой проституткой по 
имени Мона, внешне очень напоминающей героиню прошлого 
романа Гибсона, симстим-звезду Энджи Митчелл, которая 
также играет важную роль и в сюжете этой книги. Некая 
группа лиц нанимает Мону для «вечеринки», которая вскоре 
оказывается частью их плана по похищению Энджи. Во второй 
арке романа история центрируется на японской девочке 
Кумико, а само её приключение начинается с полёта в Лондон. 
Её отец, глава одного из кланов японской мафии якудза, 
отправил её в Лондон, чтобы она оставалась там в 
безопасности, пока он участвует в войне банд против других 
якудз. В Лондоне за девочкой приглядывает знакомый её отца - 
некий влиятельный член лондонской банды. Там же девочку 
берёт под своё крыло героиня первого романа Гибсона Молли 
Миллионс, изменившая свою внешность, а своё имя на Салли 
Ширс, тем самым скрывшись от преследователей. 

Третья арка истории романа разворачивается вокруг 
художника по имени Слик Генри. Генри живёт на Фабрике в 
местности, известной как Собачья Пустошь и представляющей 
собой отравленную заброшенную промышленную зону где-то 
на юге Нью-Джерси. Слик Генри - угонщик автомобилей, 
приговорённый к весьма жестокому наказанию: каждые пять 


минут ему стирают кратковременную память, из-за чего у него 
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постоянно возникают диссоциации, а сам он пребывает в 
перманентной растерянности. Вскоре после того, как срок его 
наказания подошёл к концу, Слик Генри строит 
роботизированные скульптуры, но само наказание оказывает 
на него негативное влияние: периодически у Генри случаются 
приступы помрачнения рассудка, или «потери времени», во 
время которых он частично теряет сознание, а, придя в себя, 
не помнит, что с ним происходило во время этих приступов. 

В один из дней Генри нанимает его знакомый для 
присмотра за пребывающим в коме «Графом» - Бобби 
Ньюмарком, героем предыдущего романа Уильяма Гибсона. 
Бобби подключён к кибернетическому жеёсткому диску 
сверхвысокой ёмкости под названием «Алеф». В «Алефе», как 
предполагалось, имеется такой объём оперативной памяти, 
который в буквальном смысле может содержать информацию 
обо всей реальности, и мощностей которого достаточно, чтобы 
записанный на этот диск конструкт личности человека не 
просто там лежал, но был способен к саморазвитию, 
самообучению и самосознанию. 

Финальная же сюжетная арка сконцентрирована на 
главной героине «Графа Ноль» - уже упомянутой Энджи 
Митчелл, которая в конце книги стала симстим-звездой. Ее 
способность подключаться к киберпространству без деки 
придушена веществами, которыми её снабжает её 
продюсерская компания «Сенс/Нет». В конце, Энджи и Бобби 
загружают своё сознание в «Алеф», а Мона становится на её 
место. Тем не менее, чтобы усилить сходство Моны и Энджи, 


первой приходится перенести большое количество 
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пластических операций. Так заканчивается последний роман в 
трилогии «Киберпространство», а заодно и вся трилогия [39]. 

Рассмотрим теперь, каким именно образом в данной 
трилогии представлены ключевые особенности киберпанковой 
литературы и как они переданы. 

Как уже отмечалось ранее, для киберпанк-сеттинга 
характерны ретрофутуризм и приземленность. Действие 
большинства произведений в этом жанре происходит в 
недалёком мрачном будущем, а ретрофутуристичное начало 
киберпанка здесь проявляется в том, что авторы вносят в миры 
своих произведений элементы окружающей действительности 
и реалии, характерные для периода, современного выходу 
произведения и жизни автора. Мрачность же киберпанк- 
сеттинга обусловлена низким уровнем жизни и вытекающей из 
этого преступностью и нелегальным либо полулегальным 
положением персонажей. С выходом на киноэкраны в 1982 
году фильма Ридли Скотта «Бегущий по лезвию», в основе 
которого лежит роман Филипа К. Дика «Мечтают ли андроиды 
об электроовцах?», эстетика киберпанка прибрела оттенок 
нуара, дав начало новому направлению - техно-нуар. 
Следовательно, подобные особенности сеттинга - сочетание 
техно-нуара с ретрофутуризмом - мы можем проследить и в 
произведениях Гибсона. 

Мрачная атмосфера дистопичного высокотехнологичного 
будущего охватывает читателя С первой строчки 
«Нейроманта», а именно с одного-единственного предложения, 
в котором автор описывает небо над портовым городом, где 
начинается действие как «Нейроманта», так и всей трилогии 


«Киберпространство»: 
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Оригинал Русский перевод 


Тре Ку абоуе Ше рог иа$| Небо над портом 
Ше со№ог ОЕ (ыеу51топ, | напоминало телеэкран, 
ипеа Фо а аеа4 сВаппе! включённый на мёртвый 


[«Нейромант», ч. 1, гл. 1, с.| канал 


7] [«Нейромант» (пер. М. 


Пчелинцева), ч. 1, гл. 1, с. 9] 


В данном случае мы можем наблюдать, что переводчик 
использовал приём конкретизации для передачи сравнения 
неба с телевизором: {=/еу!51оп в оригинале носит несколько 
более широкое значение, чем «телеэкран» в переводе, так как 
между этими двумя единицами существуют отношения 
включения: телеэкран - как составная часть телевизора 
([е/еу151оп). Однако перевод задействует также и «нулевую 
трансформацию» - синтаксическое уподобление, так как мы 
можем наблюдать ту же структуру предложения, но иные 
лексические единицы 

Обратим теперь взор на выражение аеа4 сВаппе!. В данном 
случае это выражение было передано буквально - с целью 
сохранить то цинично-приземлённое отношение к окружению, 
характерное для протагонистов киберпанка, обыкновенно 
являющихся антигероями по своей сути. Тем не менее, это 
выражение является устойчивым для английского языка, и 
обозначает «телеканал, на котором не ведётся передача». 

Кроме этого, автор делает акцент не только и не столько 
на эмоциях главных героев, сколько на событиях вокруг них. 
Поскольку киберпанк опирается на «критерий ДЦозуа», 
направленный на представление приземлённого мира, в 


котором обитают исполненные цинизма антигерои, то и 
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диалоги в произведениях Гибсона особой эмоциональной 
нагрузки не имеют. Реплики персонажей, как правило, 
односложные, чаще всего состоящие из нескольких простых 
предложений. Сделано это для того, чтобы наиболее точно 
приблизиться к разговорной речи - такой, какой мы её слышим 
на улицах городов и в быту. Поскольку в киберпанке многие 
персонажи находятся в той или иной степени на «серой» 
стороне, т.е. на полулегальном положении, ни о каких 
«разговорах о высоком» в высокохудожественном стиле 
говорить не приходится. 

Одним из ключевых элементов киберпанк-сеттинга было и 
остаётся киберпространство - виртуальный мир, который в 
недалёком будущем, по мнению авторов, люди смогут 
воспринимать не опосредованно, с помощью компьютерных 
мониторов и элементов графических и текстовых интерфейсов 
операционных систем, а напрямую - собственным мозгом 
подключаясь к киберпространству и получая таким образом 
возможность воспринимать его таким, какое оно есть, своими 


органами чувств. В начале шестой главы «Нейроманта» 


находим такое описание одного из участков 
киберпространства: 
Оригинал Русский перевод 


ТВеу Юипа Шеш рагад!5е, а|Они нашли свой — рай, 
"ргае’5 рага!5е," оп Ше|«пиратский раи», на 
ДитЫеа Богаег оЁ а 10и-|размытой границе слабо 
5есигйу асааетис дл]. АГ Нг5ЕЁ| защищенной академической 


ОЛапсе 1 гезетЫеа те Кта оЁ сети. На первый взгляд рай 


огайи зшаепЕ орегаог$| этот напоминал граффити, 
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5отейтез$ [еН аЁ Ше ритсНоп$ | оставляемые иногда 
ОЕ дата Ппез, аш ОФурВ$ оЁ студентами-операторами на 
со]огеа ПовЕ ШаЕ зттегеа | перекрестках - еле заметные 
ада115+ Ше соп@из5е оиИте5| цветные значки, мерцающие 
оГа аогеп агЁ$ 1асш!Иез. на фоне размытых 
. т р очертаний ДЮЖИНЫ 
Треге," за1а Ше Нате, "ве 
| гуманитарных факультетов. 
Б/ие опе. Маке 1Е оиЕЁ? ТВаЕ°5 ап 
ешгу соае ог Вей Еигора.|- Вон, - сказал Флэтлаин, - 
ЕтгеВ, 100. голубой. Видишь? Входной 
. пароль компании —‘«Белл- 
[«Нейромант», ч. 2, гл. б6, с. .. _ 
Европа». Причем свежий. 
54] 
[«Нейромант» (пер. М. 


Пчелинцева), ч. 2, гл. 6, с. 78] 


В представлении Гибсона, киберпространство - в данном 
случае академическая сеть, расположенная в университетском 
городке Копенгагена - представляется местом 
сюрреалистическим, данные в котором представлены в форме 
разноцветных геометрических фигур и тел, а сама сеть 
представляется чем-то размытым, но имеющим свои 
узнаваемые очертания. 

Здесь мы сталкиваемся с большим количеством 
переводческих трансформаций, используемых при переводе, 
чем в первом предложении «Нейроманта». Так, в оригинале 
слова ллтЫе4 и сопЁРазе4 при переводе обозначаются лексемой 
«размытый», в данном случае имеет место приём модуляции, 
поскольку переводчику необходимо передавать хоть и 
различные (выраженные синонимично), но оттенки восприятия 
нечёткости фона, ощущаемой хакером Кейсом, протагонистом 
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«Нейроманта». Лексема да, переведённая как «сеть», в 
данном случае обозначает сеть компьютерную, причём в 
данном случае сеть имеет топологию многомерной решётки. Из 
этого можно вывести, что при переводе слова диА была 
использована трансформация калькирования, то есть замена 
оригинального слова ди его лексическим соответствием в 
русском языке - «сеть». Наконец, при описании, скорее всего, 
файлов и программ, находящихся в сети, автор использовал 
метафору О/урВ$ оЁ соогеа ПовЕ, что в переводе стало просто 
«цветными значками». Здесь переводчик прибег к 
использованию нерассмотренной нами В Главе | 
трансформации опущения - отказа от передачи семантически 
избыточных слов при переводе. Слово ПорЕ было опущено за 
ненадобностью, а потому при желании может быть 
восстановлено читателем по контексту, ведь В 
киберпространстве в представлении Уильяма Гибсона нет 
теней. 

Ещё одним важнейшим элементом киберпанк-литературы 
являются болышие города, в которых происходит действие 
произведений в этом жанре. К размещению действия своих 
произведений в них прибегает и Уильям Гибсон. Так, во всей 
трилогии «Киберпространство» одним из центральных мест 
действия является городской суперкластер СОБА - Столичная 
ось Бостон-Атланта, В народе просто называемая 
Муравейником. Кроме него, однако, существуют и другие не 
менее крупные города, которые также имеют влияние в 
сюжете трилогии. Тем не менее, первое описание Муравейника 
автор не приводит напрямую, но подаёт его через сравнения - с 


целью позволить читателю представить масштаб такого 
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огромного города. В третьей главе «Нейроманта» читаем 
следующее: 

Оригинал Русский перевод 

Ргодгат а тар !о а4@15Мау  Запрограммируйте карту 
Педиепсу оЁ ааа ехсВапсе, | скоростей обмена 


еуегу Шоизапа тедаБуЕе$ а 
5тое рхе!| оп а тегу Лагде 
зсгееп. МапваЙап апа АНаща 
Треп Шеу 


зфагЕ {о ри/[5е, Ше гае оРга@с 


Бигп 5ойПа ивВгПе. 


[пгеаептод 10 оуепоа4 уоиг 


5птШаНоп. Уоиг тар 15 
Со! [п 


ом. Ор уоиг $сайе. ЕасВ 


абоиЕ 10 до пота. 


[хе а тИПоп тедаБуГе$. АГ 
а Пипагеа тИПоп тедаБуЕе5 
рег 5есопа, уои Бедлп о таке 
оир сепат Боск ш таюитп 
МапвВаКап, ОЁ 


Випагеа-уеаг-о1А таи$а1 


оиНте5 
рагк$ гтотоа Ше о1А соге оЁ 
АНапв... 


[«Нейромант», ч. 2, гл. 3, с. 
32] 


информации так, чтобы на 


очень большом экране 
каждому пикселю 
соответствовала тысяча 
мегабайт В секунду. 
Манхэттен И Атланта 


ВСПЫХНУТ СПЛОШНЫМ белым 


светом. Затем, когда скорость 


обмена перегрузит вату 
модель, ОНИ начнут 
пульсировать. Ваша карта 
перегрелась И готова 
взорваться. Охладите ее. 
Возьмите масштаб 
побольше: миллион 


мегабайт на пиксель. При 
ста миллионах мегабайт в 
секунду вы начнете различать 
отдельные кварталы 
центральной части 
Манхэттена и существующие 
ВОТ уже 


СТО лет 


промышленные ЗОНЫ, 
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окружающие ядро старой 


Атланты 


[«Нейромант» (пер. М. 


Пчелинцева). 2, гл. 3, с. 45] 


Подобным сравнением автор хотел показать масштабы 
человеческой активности, разворачивающейся в Муравейнике, 
но здесь мы также можем наблюдать ещё один элемент 
сеттинга киберпанка - всеобъемлющую компьютеризацию, на 
которую указывает Гибсон, оперируя в тексте лексемой 
тедаБуЕе - мегабайт, единицей измерения информационного 
объёма, равной 1024 килобайтам. Карта скорости обмена 
данными здесь также служит метафорой человеческой 
активности, но уже «в онлайне»: люди будущего, по мнению 
писателя, будут передавать миллионы и миллионы мегабайт 
информации различного рода в секунду постоянно, 
обмениваясь данными между собой - особенно в крупных 
городах, компьютерные сети в которых будут повторять 
очертания городских улиц и кварталов. Здесь мы можем 
проследить и элемент ретрофутуризма, поскольку на момент 
выхода «Нейроманта» в свет Интернета в привычном для нас 
виде ещё не существовало, но крупные города уже имели свои 
собственные компьютерные сети и информационные ресурсы в 
формате «электронных досок объявлений» (ВВ$ - ВиПейп Воага 
зузет). 

Сравнивая оригинал и перевод приведенного отрывка, 
нельзя не заметить некоторые переводческие трансформации, 
применённые переводчиком для передачи ощущения 


монументальности масштабов городской жизни, заложенного 
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автором. В первую очередь стоит отметить использование 
модуляции при переводе предложения ;Ше гае оЁ аШс 
!геаептда То оуешоа4 уоиг зпипшаНоп. Переводчик 
промодулировал сочетание {геа{еп119 {о оуегоаа, превратив в 
переводе угрозу перегрузки модели фактом уже 
свершившегося события: скорость обмена перегрузит вашу 
модель. Кроме того, здесь же была применена генерализация: 
более конкретное слово 5ИпШаНоп было при переводе 
генерализовано до родового по отношению к нему понятия 
«модель», поскольку симуляция - лишь один из видов моделей, 
а именно - компьютерная программная модель. 

В предложении Уоиг тар 15 абоиЕ 0 до пота переводчиком 
было применено лексическое добавление для более точной 
передачи имплицитного значения разговорного выражения до 
поуа, означающего буквально «сгореть, взорваться». Было 
добавлено слово «перегреться», что позволяет усилить 
стилистическую окраску данного предложения: Ваша карта 
перегрелась и готова взорваться. Наконец, не стоит 
упускать и тот факт, что переводчик, следуя за автором, как бы 
переносит внимание читателя на иной, более крупный масштаб 
карты, и здесь для передачи этого задействуется 
трансформация объединения предложения. В исходном 
варианте мы можем проследить два простых предложения: Ор 
уоиг 5са!е. ЕасВ хе! а тИПоп тедаБуЕез. В переводе же эти два 
простых предложения были объединены в одно осложнённое: 
Возьмите масштаб побольше: миллион мегабайт на пиксель. 
Безусловно, можно было также воспользоваться 
синтаксическим уподоблением и сохранить стиль автора 


исходного текста. Тогда получим: «Возьмите масштаб 
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побольше. Миллион мегабайт на пиксель», но в таком случае 
теряется синтаксическая связность. 

Таким образом, переводческие трансформации во всём их 
разнообразии, способны применяться для передачи жанровых 
особенностей киберпанк-литературы. Сохраняя атмосферу 
мрачного высокотехнологичного будущего и элементы 
ретрофутуризма, переводчик также сохраняет и смысл, 
заложенный автором оригинала в своём произведении. 
Переводческие трансформации при передаче жанровых 
особенностей произведения необходимо подбирать крайне 
осторожно, поскольку существует риск утраты целостности 
художественного произведения либо нарушения 
стилистических особенностей оригинала и недонесения их до 
читателя. В частности, при переводе необходимо 
придерживаться стиля исходного материала, чтобы наиболее 
полно его передать. 

Достигается же передача художественных особенностей 
при помощи всех трёх видов переводческих трансформаций - 
лексических, грамматических и лексико-грамматических. В 
разных пропорциях и разных сочетаниях данные 
трансформации способны облегчить перевод художественного 
произведения и позволить русскоязычному читателю понять 
основной замысел автора. Таким образом, переводческие 
трансформации позволяют при переводе художественного 
текста в жанре киберпанк передавать и его жанровые 


особенности, зачастую с сохранением стиля автора. 
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2.2. Передача стилистических особенностей киберпанк- 


литературы при переводе 


Поскольку киберпанк является жанром художественной 
литературы, ему присущи стилистические особенности, 
характерные для художественного стиля речи, а именно 
экспрессивностьъ и выразительность, направленные на 
сотворение художественного образа. Однако, поскольку 
киберпанк - жанр постмодернистский, классические каноны 
художественного стиля становятся размытыми в отношении 
этого жанра. Так, одной из стилистических особенностей 
киберпанка служит переплетение художественного и 
разговорного стилей, где последний представлен не только 
литературно-разговорным стилем, то есть той частью 
разговорного языка, которая так или иначе кодифицирована и 
является элементом общелитературной языковой нормы, но и 
реальной разговорной речи - со всеми её ошибками, 
диалектами и акцентами, жаргонизмами, вульгаризмами и 
иногда даже бранными, хоть и лежащими в пределах 
литературной нормы, словами. 

Подобный синтез художественного и разговорного стилей, 
как мы уже упоминали выше, служит для погружения читателя 
в мрачную атмосферу высокотехнологичной антиутопии, где 
царит упадок человеческой культуры и нравственности. Нужно 
это и для создания словесных портретов как протагониста, так 
и других персонажей, его окружающих, поскольку в 
киберпанке главными персонажами, как правило, выступают 
антигерои. 

Рассмотрим теперь способы, которыми это сочетание 


художественного и разговорного стилей передаётся в тексте 
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оригинала и при переводе. Так, в каждом из романов трилогии 
«Киберпространство» мы наблюдаем в речи персонажей 
обильное использование сокращённых форм доНа, иаппа, 
Фоппа и прочие подобные сокращения, характерных 
исключительно для разговорной речи и используемых в ней с 
целью сокращения времени на выражение мысли и её доставки 
до реципиента акта коммуникации. Так, например, мы можем 
найти подобные примеры в первой главе «Нейроманта» и в 


четвёртой главе «Графа Ноль»: 


Оригинал Русский перевод 


ботеро4у’5 дома Бе Ншпу Должен же кто-то в этой 
агоипа Веге [«Нейромант», ч. | тошниловке ломать 


1, гл. 1, с. 7] комедию [«Нейромант» (пер. 


М. Пчелинцева), ч. 1, гл. 1, С. 
9] 


Уои пее@ апу йод 1етте| Если что понадобится - дай 
Кпом’ [«Граф Ноль», гл. 4, с. | мне знать [«Граф Ноль» (пер. 
12] А. Комаринец), гл. 4, с. 264] 


Слово дОоЙа является сокращенной формой глагола ВРауе 


СОТ 0, означающего «быть должным», и в данном переводе оно 
было передано с тем же значением, так как имеет место 
лексическое соответствие. Гетте - это сокращённое сочетание 
[ег те, отсюда /етте Кпои’ - 1еЁ ше Кпои’/ - дай (мне) знать. 
Однако в первом из приведённых примеров мы также 
наблюдаем активное использование трансформация 
лексического добавления, позволяющая более полно раскрыть 
устами Кейса его отношение к текущей ситуации, в которой он 


оказался. По сюжету, действие сцены происходит в баре 
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«Тацубо» в Тибе, районе Токио, а протагонист «Нейроманта» 
Кейс ведёт диалог с парнем по имени Рац, местным барменом- 
иммигрантом. Безусловно, переводчик мог и не использовать 
добавление, тогда мы бы получили: «Должен же кто-то тут 
быть смешным». Это был бы грамматически верный перевод, и 
смысл оригинала был бы сохранён (в данном случае это - 
реакция Кейса на слова бармена, назвавшего его «артистом 
слегка комического плана». Использование приёма 
лексического добавления же позволяет также добавить 
экспрессии в текст перевода, раскрывая персонажа даже 
глубже, позволяя переводчику тем самым передать 
презрительное и циничное отношение персонажа. Этой же 
цели служит и контекстуальная замена: переводчик передал 
сочетание Бе Шшппу русским фразеологизмом «ломать 
комедию», что, как мы установили, позволяет раскрыть Кейса 
как циничного человека, которому уже нечего терять и 
который медленно движется в пропасть, что как нельзя точно 
раскрывает «критерий Дозуа» 219р ЕесВ, 1ои’ Ше по отношению 
к отдельно взятому персонажу, личности. 

Ещё одной чертой разговорного стиля, которую мы можем 
встретить здесь, являются усечённые предложения. Для 
разговорной речи В английском языке, которая 
характеризуется своей быстротой по сравнению с разговорной 
русской речью, характерно, помимо сокращённых форм слов, 
отбрасывание вспомогательных глаголов, что мы можем 
наблюдать в репликах персонажей на протяжении всех трёх 
романов. Усечённые предложения также являются одним из 
способов выражения экспрессии, характерной для разговорной 


речи. Рассмотрим в качестве примеров два отрывка из двух 
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диалогов в романах «Нейромант» и «Граф Ноль», в каждом из 


которых содержатся такие усечённые предложения: 


Оригинал Русский перевод 
“Гиго-а-Рау,” фе Со И оуск за1а. | - Дважды-в-День, - промычал 
"ъиге. Гиго-а-рау. В19БЕ, | готик. - Конечно. Дважды-в- 


Бабе?” Н!5 д 1о$5еа Вег Веаа 
апа оокеа атгау. 

“Уои Кпом’ Лт?” 

“5иге.” 

“Не Веге [оп1д 1?” 

“Мо” Ше СоМиск 5а1, апа 
5тПеа теапто1е55$/у. 

ВоББу 
с1о5еа П, огсеа Впт5е[ о поа. 
“ТВапК$, ЬБго.” 

[«Граф Ноль», гл. 6, с. 19] 


орепеа №15 тоши, 


День. Правильно, беби? 
Девушка вскинула голову и 
отвела взгляд. 

- Ты его знаешь? 

- Конечно 


- Он сегодня здесь? 


- Нет, - бессмысленно 
улыбнулся готик. 
Бобби открыл было рот, 


закрыл его и заставил себя 
кивнуТЬ. 

- Спасибо, брат. 

[«Граф (пер. 
Комаринец), гл. 6, с. 281] 


Ноль» А. 


Не соидвеа. "ГМх? МсСоу? 
ТвВаЕ уои тап?" Н!5 гоаЕ 
и’ах НОВЕ. 

"Неу, Бго," 5а1А а тгесНопе55 
уо[се. 

"[Р’5 Сазе, тап. ВететрВег?" 
"МПатт, роеБоу, диск ау." 


а 


Кейс кашлянул: 
- Дикс? Маккой? Это ты, что 


ли? 


Привет, браток, - сказал 
голос из ниоткуда. 

_ Это я, Кейс. Еще не забыл? 
- А, Майами, ученик, быстро 


всё схватывал. 


"Кпом Вои а ВОМ регзопаШУ | <...> 


танлх игогк$?2" 


- А знаешь, как работает 
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"биге, Бго, 15 а Пгтигаге 
сопУГисЕ." 

"5о Г даск № шо Ше Бапк 
Гт и5тод, Г сап ое п 


5едиепНа/, геа! Ите тетогу?" 


"Сие5$ 50, " 5а1А Ше соп&&гисеё. 


"ОКау, ГИх. Уои аге а ВОМ 
СОПУГИСЕ СОоЕ те?" 

"Г уои зау 50," ва а Ше 
сопУгисЕ. "Ио аге уои?" 

"Сазе и 

"МПа!" за Ше утогсе, 


'’оеБоу, ашск $1шау." 

"В19ВЕ. Апа 1ог $4агё5, Г/х, уои 
апа те, ите’ге доппа $еа2е 
оуег о Гопаоп дп апа ассе$$ 
а ШИе аайа. 
[паЕ?" 


"“Уои доппа фе те Г доЕ а 


Уои дате Юг 


срогсе, Боу?" 
[«Нейромант», ч. 2, гл. 5, С. 
52-53] 


матрица личностного 13У? 

- Конечно, кореш, фирменный 
конструкт. 

- Значит, если я подключу 
его к своей базе данных, он 
получит непрерывную память 


в реальном времени? 


- Думаю, да, ответил 
конструкт. 

— Ладно, Дикс. Ты - конструкт. 
Усеёк? 

- Ну раз ты так говоришь, - 


согласился конструкт. - Так 
кто ты такой? 

- Кейс 

- А, Майами, ученик, быстро 
всё схватывал. 

- Точно. А для разминки мы 
сгоняем с тобой сейчас в 
Лондонскую сеть И кое-что 
там посмотрим. Ты не против? 
- А уменя что, есть выбор? 
(пер. М. 
Пчелинцева), ч. 2, гл. 5, с. 77- 
78] 


[«Неиромант» 


В каждом из вышеприведённых отрывков мы 


можем 


наблюдать болыпое количество сокращённых предложений - 


преимущественно в оригинале. Связано это с тем, что, в 


отличие от русского языка, 


в английском присутствуют 
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вспомогательные глаголы ввиду аналитической природы 
английского языка. Русский же язык - синтетический, 
грамматические формы в нём передаются по большей части за 
счёт изменения самого слова, но не через синтаксис. 
Рассмотрим теперь, к каким трансформациям прибегал 
переводчик для передачи приближенной к реальной 
разговорной речи. 

В первом из данных отрывков, взятом из романа «Граф 
Ноль», при переводе было использовано синтаксическое 
уподобление. В оригинале вспомогательные глаголы 40 и {5 (в 
первой и третьей репликах выделенного жирным диалога) 
опущены, поскольку автор передавал содержание именно 
разговорной речи, но при этом синтаксическая структура 
данных предложений проста - оба они являются простыми 
предложениями, распространёнными лишь одним 
второстепенным членом, что позволяет использовать данную 
трансформацию. Сокращение 1101 очевидно являющееся 
усечённым словом Рип, несёт лишь стилистический смысл: оно 
является передачей особенностей устной речи на письме (ср. 
Ничоси! - популярный в 2015 году интернет-мем, выросший из 
попытки передать искажённое устной речью выражение 
«ничего себе!» на письме). 

Обратимся ко второму отрывку, в котором происходит 
диалог между вышеупомянутым Кейсом - протагонистом 
«Нейроманта» - и его давним товарищем Дикси Маккоем по 
кличке Флэтлайн, чья личность была перенесена в конструкт. В 
первой же реплике наблюдаем сокращение: ТВаЁ уои тап? 
(вместо /5 ФаЁ уои тап?). Переводчик в данном случае также 


воспользовался синтаксическим уподоблением, однако для 
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передачи труднопереводимого тап, которое в этом контексте 
может обладать несколькими значениями (чувак, парень, 
братан и т.п.) была применена трансформация компенсации с 
целью дополнить в переводе контекст и тем самым выразить 
удивление персонажа вопросом «что ли?». 

Когда же Кейс представляется конструкту Флэтлайна, он 
напоминает тому своё имя, и спрашивает, помнит ли его 
Флэтлайн. В исходном тексте автор вкладывает в уста 
персонажа вопрос Нететрег?, что в переводе было передано 
антонимически: Ещё не забыл? Антонимический перевод, 
однако, здесь  факультативен и —опционален: данное 
предложение можно было передать буквально, тогда бы мы 
получили: «Помнишь?». Но такой перевод может показаться 
нелогичным (помнишь что? кого помнишь?), и тогда, скорее 
всего, пришлось бы применить лексическое добавление: 
«Помнишь меня?». 

Данный диалог также показывает, что опускаться в 
разговорной речи могут не только вспомогательные глаголы, 
но и союзы. В попытке уточнить у Флэтлайна, как будет 
работать его конструкт при подключении к базе данных Кейса, 
хакер спрашивает: 50 Гдаск 1 тю !Ше Бапк Гт и51тд, Г сап дтуе 
Ц 5едиепнНа/| геа! Ите тетогу? В данном предложении перед 
подлежащим отсутствует союз ИП, указывающий на то, что это 
условное предложение, но он легко восстанавливается в 
переводе при использовании уже упомянутого ранее 
лексического добавления, которое здесь применяется в связке 
с синтаксическим уподоблением: «Значит, если я подключу 
его к своей базе данных, он получит непрерывную память в 


реальном времени?». 
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Наконец, закрывающая реплика Флэтлайна, которая 
одновременно с приведённым отрывком завершает и пятую 
главу «Нейроманта», сочетает в себе сразу несколько подобных 
экспрессивных элементов. В предложении Уои доппа {еП те 1 
Оо а  сВосе, 5Боу? Сочетаются и —«выбрасывание» 
вспомогательных глаголов, и сокращенная форма доппа 
(=дЧо19 10), и обезличенное обращение Боу. Последнее при 
переводе подверглось грамматической замене, 
преобразовавшись во вводное слово что, помещённое - опять 
же с целью придания экспрессивности - в середине 
предложения. При переводе также было применено опущение, 
в результате которого первая часть предложения (Уои доппа 
(е! те...) осталась без адекватного перевода, однако можно 
было и провести грамматическую замену, также преобразовав 
её во вставную конструкцию. Получим: «А у меня что, по- 
твоему, есть выбор?», что придало бы данной реплике еще 
более яркую экспрессивную окраску. 

Говоря об экспрессивно окрашенной разговорной лексике, 
нельзя также не упомянуть и о том, что, поскольку киберпанк 
является крайне приземлённым с точки зрения сеттинга 
жанром, в текстах его произведений встречаются жаргонизмы, 
вульгаризмы, а иногда даже бранные слова, которые, будучи в 
оригинале нецензурными, обсценными, подвергаются при 
переводе смягчению. Последнее делается прежде всего в целях 
соблюдения этических норм и стандартов, установленных 
законодательством и издателями, а также в коммерческих 
соображениях. Тем не менее, мы также можем встретить и не 
являющиеся нецензурными, но являющиеся бранными, 


грубыми лексемы в тексте оригинала. 


У 


Приведём примеры того, как переводчик справляется с 


подобной задачей 


«смягчения» 


оригинального текста на 


примере начала третьей главы романа «Граф Ноль», действие 


которой разворачивается в доме хакера Бобби Ньюмарка. 


Оригинал 


Русский перевод 


№ иаз 5иср ап еазу Шщд, 
Деай. Не аи’ ПаЁ пои’: [Е ]и5Е 
Варрепеа. Уои 5сгеигеа ир Буа 
[гасНоп апа 11еге Ц ига5, зоте- 
СВШ 


БаПооптд оиЁ Гот Ше иг 


Што апа —оао0ге$5, 
зир1А согпегз5 оЁ ше гоот, 
уоиг тошег’$ Ваггуюит Путд 
гоот. 

$ВИ, Ве ПоидвЕ Тио-а-Рау’П 
1аиоВ 615 а5$5$ ОП, Пг5ЕЁ Ите 
оирапа Грийа и/И5оп. 


[«Граф Ноль», гл. 3, с. 11] 


Простая это штука - смерть. 


Теперь-то он понял: она 


просто приходит. Чуть 


оскользнешься - и она уже 


здесь, что-то холодное, без 
запаха, вздувается изо всех 
четырех углов этой дурацкой 
комнаты - гостиной его 
матери в Барритауне. 


«Вот ведь дерьмо, - думал 


ОН. - Дважды-в-День 
животики надорвёт от 
смеха: впервые вышел на 
дело - и тут же влип, как 
ВИЛЬСОН». 

[«Граф Ноль» (пер. А. 


Комаринец), гл. 3, с. 260] 


В приведённом выше примере слово 5ВЁ передано именно 


в том словарном значении, которое оно несёт, однако оно 


также выступает и как ругательное междометие «чёрт!», более 


мягкое, но не менее экспрессивно окрашенное. Идиома /аидВ 


опе’5 а55 оф же подверглась более мягкому переводу. Здесь мы 


можем заметить, что 


переводчик при 


передаче этого 
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выражения прибегнул к адекватной замене «надорвать 
животики от смеха», что, хоть и является элементом 
литературно-разговорного стиля, позволяет передать контекст 
и то значение, которое закладывал автор. 

Говоря же о жаргонизмах, или сленговых единицах, мы 
можем выделить в данном тексте идиому ри Ше и/И5оп, 
которая здесь передана калькированием: «влипнуть, как 
ВИЛЬСОН». Интернет-словарь сленга ОтБап П1сйопагу 
определяет это выражение как «слечь (в болезни), оставаться в 
постели» [37], потому перевести это выражение можно было 
как «отпал, откинулся, слился, отвалился». Тогда бы мы 
получили: «Дважды-в-День животики надорвет от смеха: 
впервые вышел на дело - и тут же отвалился». Но, вероятно, 
переводчик не знал перевода данного выражения и потому был 
вынужден калькировать его. 

Мы можем также наблюдать обратную ситуацию - когда 
нейтральное В оригинале слово при переводе 
трансформируется в разговорное или жаргонное. Так, в 
оригинале слово КШ заменяется в переводе жаргонизмом 
«пришить» с тем же значением - с целью, как уже говорилось 
выше, передать приземлённый характер криминальной среды. 
Здесь средства разговорного стиля, к которым также относится 
и сниженная лексика, позволяют раскрыть персонажей, 
создавая их речевой портрет. Рассмотрим пример из третьей 
главы «Нейроманта», взятый из отрывка из диалога между 
Кейсом и Молли, его новой знакомой, вместе с которой Кейс 


теперь вынужден работать. 


Оригинал Русский перевод 


"Не’а Ш те." - Да он же пришьеёт меня, и 
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"МауБе. МауБе поЕ. ГК Пе | дело с концом. 
пееа$ уои, Са$е, апа геа! Бад.” | - Может, притьет. А, может, 


[«Нейромант», ч. 2, гл. 3, с.|и не пришьет. Сдаётся мне, 


37] ты ему нужен, и здорово 
нужен. 
[«Нейромант» (пер. М. 


Пчелинцева), ч. 2, гл. 3, с. 53] 


В данном случае переводчик применил контекстуальную 


замену, заменив нейтральное АШ жаргонным «пришьёт», но 
также в первой реплике для усиления стилистической окраски 
был применён приём компенсации, когда оригинал был 
раскрыт с большей полнотой путём добавления в переводе 
части «и дело с концом». Ответ Молли же был переведён с 
применением лексического добавления: «Может, притшьеёт. А 
может, не пришьёт». Кроме того, переводчик опустил 
присутствующее в оригинале обращение к Кейсу по имени, 
поскольку оно в данном случае было бы избыточным. 

Таким образом, передача элементов разговорного стиля 
требует от переводчика предельной аккуратности в 
зависимости от того, какой элемент передаётся. В случае с 
передачей синтаксических структур или элементов беглой 
разговорной речи, таких как эллиптические предложения с 
опущенными вспомогательными глаголами или усечённые в 
результате беглого разговора слова, могут потребоваться 
синтаксические уподобления, прямой перевод или замены; 
безличные обращения Боу или штап могут потребовать 
применения грамматических замен. В случае же перевода 
сниженной лексики - бранных выражений, жаргонизмов и 


сленга - переводчику необходимо подходить к делу 
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максимально тщательно, чтобы, сохраняя СМЫСЛ И СТИЛЬ 
оригинала, не нарушить этические нормы и стандарты. 
Переводя сленговые идиомы, иногда переводчикам приходится 
прибегать и к калькированию - в случае если они не знакомы с 


той или иной фразеологической единицей. 


2.3. Передача лексических особенностей киберпанка при 


переводе 


Будучи жанром научной фантастики, киберпанк как 
литературный жанр делает упор на использование авторских 
неологизмов для описания элементов сеттинга. В Параграфе 
1.3 мы упоминали квазиреалии - особый вид реалий, которые 
описывают элементы вымышленной — действительности. 
Квазиреалии применяются не только в киберпанке, но и в 
других фантастических жанрах - фэнтези, космическая опера, 
«твёрдая» научная фантастика и так далее. Подобно обычным 
реалиям, квазиреалии служат для описания элементов 
действительности, но, как уже упоминалось, эта 
действительность - вымышленная, являет собой продукт 
художественного вымысла автора, а потому в объективной 
экстралингвистической среде предметы, описываемые 
квазиреалиями, не встречаются по объективным причинам. 
Сеттинг киберпанка представляет собой мрачного 
высокотехнологичного будущего, близкого по идейному 
наполнению к антиутопии, потому очевидно, что его элементы 
(до возможного момента изобретения в будущем) остаются 
квазиреалиями. Исключением может служить слово 
«киберпространство» — (суБегзрасе), введённое Уильямом 


Гибсоном в рассказе «Сожжение Хром» 1982 года для 
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обозначения виртуального мира, в котором можно напрямую 
взаимодействовать с компьютерами и компьютерными сетями; 
ныне же под киберпространством понимают виртуальное 
пространство в общем, воспринимая его как абстракцию, а 
также этим словом обозначают Интернет - в том виде, в каком 
он существует сегодня. Таким образом, квазиреалии с 
лексической точки зрения суть не что иное, как авторские 
неологизмы, поскольку квазиреалии были придуманы автором 
для его литературного произведения. Одной из характеристик 
авторских неологизмов же является наличие у них автора, 
которому они могут быть приписаны. Следовательно, мы вправе 
отождествлять авторские неологизмы и квазиреалии, и в 
дальнейшем мы будем использовать именно термин «авторские 
неологизмы». 

Из всего многообразия рассмотренных в Параграфе 1.4 
переводческих трансформаций для перевода авторских 
неологизмов используются только четыре: транслитерация, 
транскрипция, калькирование и описательный перевод. 
Отметим также, что описательный перевод является наименее 
предпочтительным способом перевода из существующих, 
поскольку такой перевод является крайне громоздким, и текст 
его сложен для восприятия. Изо всей трилогии 
«Киберпространство» нами было выделено 18 авторских 
неологизмов, обозначающих те или иные элементы киберпанк- 
действительности. Приведём их перечень с переводами и 


определениями ниже [36]. 


1. Соибоу - ковбой - хакер в сеттинге трилогии 
«Киберпространство»; хакер, использующий 
кибердеку. 
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. Субегзрасе - киберпространство - своеобразное 
виртуальное пространство, в котором люди могут 
взаимодействовать с компьютерами и 
компьютерными сетями, а также компьютеры и 


искусственные интеллекты друг с другом 
. Манлх - матрица - то же, что киберпространство 


. СуБегзрасе еск, еск, субегаеск - 
киберпространственная дека, дека, кибердека - 
портативный компьютер, позволяющий пользователю 
подключаться к  киберпространству напрямую, 
используя нейроинтерфейсы и сенсориумы 
виртуальной деятельности, чтобы тем самым ощущать 


его как нечто материальное 


. се - лед - защитное ПО, используемое для защиты 
узлов киберпространства (серверов, баз данных и т.п.) 
от взлома. Разговорный вариант аббревиатуры [СЕ 
(шегиз1юп Соищегтеазиге Е/ЙесЁгоп!с$) - электронные 


средства противодействия вторжениям. 


. Осадоп - октагон, восьмиугольник, также колесо - 
таблетка  психостимулятора — декстроамфетамина. 


Имеет восьмиугольную форму. 


. Мусоюхт - микотоксин - токсин, выделяемый из 


грибов 


. ТВе 5$ргаи - Муравейник - городской суперкластер на 
территории Восточного побережья США, Столичная 


ось Бостон - Атланта (СОБА) 
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9. Гсебргеакег - ледоруб - хакерская программа для 


пробития защиты, обеспечиваемой «льдом» (см. п. 5) 


10. Регтаго4ез, 1го@ез5 - дерматроды, троды - 
электроды, подключающиеся напрямую к телу. 
Обычно используются для подключения пользователя 


кибердеки к киберпространству 


11. 51115Н1 -  СсИМСТИМ - технология записи 
ощущений человека на цифровой носитель и их 


воспроизведения с него, а также сама такая запись 


12. ВосШр - биочип - носитель для записи 
виртуальной копии личности, а также 


имплантируемый в тело носитель информации 


13. В10508 - биософт - цифровой профиль человека, 
куда записаны также его воспоминания и 
переживания, и который можно считать, 


подключившись к нему через нейроинтерфейс 


14. То ласк т - подключиться (к киберпространству 


посредством нейроинтерфейса) 


15. М!сгозой - микромодуль - съёмный носитель 
данных, подключаемый в имплантированный в голову 
человека (за ухо) разъём. Микромодули используются 
преимущественно для получения каких-то знаний на 


время ношения 


16. Вгат]оск - замок в мозгу, ловушка в мозгу - 


техника высокоточной фокусировки внимания 
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заключённых на определённой задаче, 


использованная в целях предотвращения побега 


ТЯ. 5ип5Иит аеск - симстим-дека - устройство, 
напоминающее кибердеку и служащее в качестве 


плеера для симстим-записей 


18. 5атВоипА - собака-хлопушка - дрон-убийца, 
определяющий цель по запаху и феромонам, на 


которые натаскан 


Как мы можем наблюдать, авторские неологизмы, 
являющиеся неотъемлемой частью киберпанка и таким 
образом являющиеся квазиреалиями, охватывают широкий 
спектр элементов сеттинга, преимущественно относящихся к 
технологиям и технике. Рассмотрим теперь способы перевода, 
применённые для передачи данных авторских неологизмов в 
переводе с английского на русский язык. Напомним, что 
самыми распространёнными способами перевода авторских 
неологизмов являются — транскрипция, транслитерация, 
калькирование и описательный перевод, из которых 
описательный перевод является наименее предпочтительным. 
Тем не менее, существуют и другие, менее распространённые 


способы передачи авторских неологизмов. 


Таблица 1. Способы перевода авторских неологизмов в 


трилоги \и «Киберпространство» 


Оригинал Перевод Способ перевода 

Сои’Боу Ковбой Передано 
посредством 
транслитерации 
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Субегзрасе Киберпространство |Передано 
посредством 
калькирования 

Манлх Матрица Передано С 
помощью 
существующего В 
русском языке 
эквивалента 

Субегзрасе Киберпространствен | Передано С 

еск, еск,| ная — дека, дека, | помощью 

субегаеск кибердека калькирования. В 
частности, «дека» 
восходит к 
жаргонному 
обозначению 
аудиомагнитофона- 
приставки (Гаре 
аеск) 

[се Лед Передано с 
помощью 
имеющегося В 
русском языке 
эквивалента 

осадоп Октагон, Передано двумя 

ВОСЬМИУГОЛЬНИК вариантами: 
транслитерацией и 
русскоязычным 
эквивалентом 

Мусоюхт Микотоксин Передано С 
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ПОМОЩЬЮ 


транслитерации 


ТВе $ргаи/ 


Муравейник 


Переведено С 
помощью 
контекстуального 
преобразования (ср. 
играп 5ргам - 
плотная городская 


застройка) 


Гсергеакег 


Ледоруб 


Передано С 
помощью 

существующего В 
русском языке 


эквивалента 


Регтайгоа6е$, 


[гоае$ 


Дерматроды, троды 


Передано С 
помощью 


транслитерации 


$1115 НТ 


Симстим 


Передано С 
помощью 


транскрипции 


Восвр 


Биочип 


Передано С 
помощью частичной 
транскрипции и 
частичной 


транслитерации 


В10о5оН 


Биософт 


Передано С 
помощью 


транслитерации 


То ласк т 


Подключиться 


Передано С 


ПОМОЩЬЮ 
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функционального 


аналога (аск - 
разъём, {0 ]аск - 
подключаться к 
разъёму) 

М1сго5ой Микромодуль Передано С 
помощью 
калькирования 

Вгап/оск Замок В мозгу, | Передано С 

ловушка в мозгу помощью 
калькирования. 


Вариант «ловушка в 


мозгу» передан 
описательно 
$51115 Нт аеск Симстим-дека Передано С 


помощью частичной 


транслитерации И 


частичного же 
калькирования 

51атроипа Собака-хлопушка Передано С 
помощью 
калькирования 


Из приведённой выше таблицы видно, что наибольшее 
количество авторских неологизмов, встреченных в трилогии 
«Киберпространство», 
транскрипция, поскольку они позволяют точно и при этом без 
особых усилий передать то или иное придуманное автором 
слово. Часто встречается и трансформация калькирования: она 


применяется при наличии в русском языке эквивалента тех 


ЯВЛЯЮТСЯ 
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транслитерация 


или иных морфем оригинального слова. Мы также можем 
заметить, что в данной выборке присутствует единственный 
случай описательного перевода, однако, исходя из контекста, 
он служит для передачи читателю сути явления, описываемого 
в романе. Наличие полноценных эквивалентов в русском языке 
характерно для авторских неологизмов, по способу появления 
относящихся к семантическим, то есть полученным путём 
изменения изначального значения слова. 

Стоит рассмотреть также типологию авторских 
неологизмов, применённых в данной книжной трилогии. В 
Параграфе 1.3 мы установили, что, в зависимости от 
выбранного критерия, неологизмы можно классифицировать 
по-разному. Тем не менее, мы исключаем из типологии 
авторский неологизмов критерий отношения к языку и речи, 
поскольку, будучи привязанными к контексту и литературно- 
художественной среде (сеттингу) произведения, они не могут 
быть воспроизведены или применены по отношению к 
объективной действительности и являются неузуальными - все, 
кроме слова субег5расе (киберпространство). 

Отдельно стоит упомянуть и слово 111сго50ой 
(микромодуль), дабы не возникало путаницы. Роман 
«Нейромант» впервые был опубликован в 1984 году, девять лет 
спустя после основания транснациональной ИТ-корпорации 
М!сгозой. Торговая марка М!сгозоЁ была зарегистрирована в 
1976 году, однако в то время компания ещё не была известной, 
и её имя приобрело мировую славу только в 1986 году с 
выходом операционной системы для компьютеров М$-0О5. В 
начале же 1980-х «микрософтом» (пусгозой) называли в 


разговоре программное обеспечение для микрокомпьютеров 
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(пйсгосотршег 5оНуаге), распространявшееся на дискетах 
или даже аудиокассетах, которые сами по себе имели 
компактный размер. 

Помимо данного критерия, мы также исключаем из 
типологии авторских неологизмов еще два - 
продолжительность существования и степень новизны. Первый 
критерий, как правило, применим исключительно к 
лингвистическим неологизмам, в то время как к авторским 
неологизмам данный критерий неприменим по причине того, 
что авторские неологизмы крайне редко приживаются в речи, 
если это вообще происходит. По степени новизны все 
авторские неологизмы относятся к абсолютным, поскольку они, 
будучи  сцепленными с контекстом — художественного 
произведения, применяются только в нём, при этом 
подразумевается, что ранее, до написания произведения, эти 
неологизмы не употреблялись. Слово суБегзрасе так же под это 
исключение не попадает. 

Первым из критериев, по которым мы будем 
классифицировать представленные в трилогии авторские 
неологизмы, является способ появления. По способу появления 
их можно разделить на: лексические, семантические и 
фразеологические. Лексическими неологизмами являются 
лексические единицы, образованные посредством различной 
продуктивности способов словообразования. Семантические 
неологизмы - имеющиеся в языке слова, которые приобрели 
новые значения. Фразеологические неологизмы - это 
неологизмы, образованные путём присвоения нового значения 


выражению или фразе, а равно придуманные с нуля. Теперь 
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рассмотрим, какими именно по способу появления авторские 


неологизмы представлены в нашей выборке. 


Таблица 2. Классификация авторских неологизмов в 


трилогии «Киберпространство» по способу появления 


Авторский |Способ Объяснение 
неологизм |появления 
Соироу Семантически | Измененное значение слова 
Й сомроу - фермер 
СуБегзрасе Лексический | Образовано продуктивным 
лексическим способом 
Манлх Семантически | Изменение значения слова 
Й шайлх - матрица, двумерный 
массив 
СуБегзрасе Семантико- Образовано посредством 
еск, —аеск, | лексический слияния продуктивного 
субегаеск лексического способа с 
изменением значения слова 
Деск - магнитофон-приставка 
[се Семантико- Изменение значения слова 1се - 
лексический твёрдая форма воды, а также 
аббревиатура 
осадоп Семантически | Образовано С помощью 
Й метонимии 
Мусоюхт Лексический | Образовано с помощью двух 
заимствованных из греческого 
морфем 
Тре $ргаи/ Семантически | Изменение значения слова 
Й 5ргам/ - плотная застройка 
[себгеакег Семантически | Образовано С помощью 
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> 


И метонимии 


Дегтайгоае$з, | Лексический | Образовано С помощью 

[гоае5 аффиксации 

$115 Лексический | Образовано С помощью 
контаминации 

Восвр Лексический | Образовано С помощью 
аффиксации 

Б10508 Лексический | Образовано С помощью 
контаминации 

То таск т Фразеологиче | Образовано как фразовый 

ский глагол от слова ]асК - разъём 
Мсго5ой Лексический | Образовано С помощью 


аффиксации и усечения 


Вгат]оск Лексический | Образовано методом 
словосложения 
51115Нт аеск | Семантико- Образовано изменением 


лексический значения слова аесК в связке с 


контаминацией 


5$1атВоипа Лексический | Образовано С помощью 


словосложения 


Как мы видим, среди рассмотренных нами неологизмов 
крайне редко встречаются фразеологические. Большинство из 
авторских неологизмов по способу появления относятся к 
лексическим, однако среди них также большое количество и 
семантических неологизмов. Имеют место также и смешанные 
семантико-лексические неологизмы, то есть те, которые в 
своём появлении сочетают лексический и семантический 


способы образования. 
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Одним из таких семантико-лексических неологизмов 
выступает слово 1се, которое в книгах представлено в двух 
вариантах - как собственно существительное 1се и как 
аббревиатура - [СЕ (шЕгизюп Соищегтеазиге ЕесЁгоп!с$ - 
электронные средства противодействия вторжениям), что 
позволяет объяснить значение данного авторского неологизма. 
В то же время имеет место метонимия - перенос значения на 
основании какого-либо свойства. Точно так же, как и древний 
артефакт в подземный лёд, в «лед» цифровой вморожены и 
корпоративные секреты. По тому же принципу образован 
неологизм ГсебгеаКег - как ледоруб реальный поможет 
прорубиться через ледяную толщу, так и программа «ледоруб» 
используется для пробития защищающего компьютерные 
терминалы «льда». 

Этим же способом - метонимией - пользовался автор и при 
образовании неологизма осадоп. Связано это с тем, что 
таблетки декстроамфетамина, которые иногда можно встретить 
в тексте как детали сеттинга, обладают именно восьмиугольной 
формой. 

Кроме метонимии, однако, мы можем выделить и примеры 
метафоры в тексте. Ярчайшим примером можно назвать слово 
сомоу, которое в реальности обозначало всего лишь человека, 
приглядывающего за скотом, пастуха, однако за словом 
«ковбой» в массовом сознании закрепилось иное значение - 
странствующий рейнджер в эпоху «золотой лихорадки». Такое 
значение появилось благодаря популяризации в 1960-х годах 
фильмов жанра «вестерн», и именно на его основе Гибсон и 
выстроил такую метафору: в его киберпанк-мире ковбой - 


вольный хакер, работающий на того, кто заплатит больше и 
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странствующий по многомерному киберпространству. К 
метафоре Гибсон прибегает и для обозначения главного места 
действия трилогии - Тре $ргаи. На русский язык название 
этой области перевели как «Муравейник», но и английский 
оригинал точно передаёт суть этого региона - скопление 
людей, слившихся в некое подобие коллективного разума. В 
английском языке существительное зрга\ имеет два значения: 
(1) небрежная поза при сидении с раскинутыми ногами и 
руками; (2) плотная городская застройка [28]. В случае же 
трилогии «Киберпространство», ТВе Зргам| - метафора, 
обозначающая расширение столицы Соединённых Штатов, её 
территориальное «расползание» до Столичной оси Бостон - 
Атланта. Наконец, такой неотъемлемый элемент киберпанк- 
сеттинга, как кибердека, также был обозначен с помощью 
метафоры. В данном случае мы имеем дело с англоязычным 
жаргонизмом еск, обозначающим компактный 
аудиомагнитофон. Гибсон использует это слово для 
обозначения той части кибердеки, которое обеспечивает 
подключение устройства к сети, и по форме похожее на 
карманный магнитофон. 

Рассмотрим теперь классификацию авторских 
неологизмов по способу словообразования. По данному 
критерию мы будем рассматривать только те авторские 
неологизмы, которые появились лексическим или семантико- 


лексическим способом. 


Таблица 3. Классификация авторских неологизмов в 


трилогии «Киберпространство» по способу образования 


Авторский Способ словообразования 
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неологизм 


Субегзрасе 


Аффиксация - образовано с помощью 


префикса суВег- и корня 5расе 


Субегаеск 


Аффиксация - образовано с помощью 


префикса суБег- и корня аеск 


[СЕ 


Аббревиатура - образовано как 
аббревиатура от слов [пёги$10п 


Соищегтеазиге ЕТес{гоп1с$ 


Мусоохт 


Аффиксация - образовано с помощью 


префикса тусо- и корня юЮхт 


Регтагоае$ 


Контаминация - образовано слиянием 
усечённых оснований слов аегта| и 


@есгоае$ 


Тгоае$ 


Усечение - образовано усечением слова 
егтайго4е, к которому является 


синонимом 


$1115 НТ 


Контаминация - образовано слиянием 
усечённых слов в словосочетании 


тпшаеа знти/аНоп 


Восвр 


Аффиксация - образовано с помощью 


префикса Ъ10- и корня ср 


В10о5оН 


Аффиксация + усечение - образовано с 
помощью префикса №0о- и усеченной 


основы слова 5оЁугаге 


Мгсго$ов 


Аффиксация + усечение - образовано с 
помощью префикса 11Гсго- и усечеённой 


основы слова 5оЁЙугаге 


Вгат]Лоск 


Словосложение - образовано по модели 


М№+М=М сложением слов Бгат и [оск 


5115Нт аеск 


Контаминация - образовано слиянием 
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усечённых слов В словосочетании 


тшаеа знтиаНоп 


5$1атВоипа Словосложение - образовано по модели 


\+М=М сложением слов $/ат и Воипа 


Из приведённой выше таблицы мы видим, что наиболее 
частотным способом образования авторских неологизмов, к 
которому прибегает Уильям Гибсон, является аффиксация. 
Этот способ довольно прост, поскольку привлекает 
использование уже существующих в языке морфем, прежде 
всего - корней, к которым затем присоединяются аффиксы. 
Простота аффиксации заключается в том, что не приходится 
придумывать новые морфемы: можно использовать уже 
имеющийся в языке материал. 

Такой же простотой образования неологизмов, в том числе 
и авторских, объясняется чуть менее частое, но также 
активное использование автором — контаминации, или 
блендинга. При контаминации основы чаще всего двух слов 
усекаются и соединяются в единое слово. И в данном случае 
простота обусловлена обилием уже имеющегося в языке 
лексического материала, что означает в том числе и высокую 
продуктивность данной словообразовательной модели. Гибсон 
не создаёт слова «с нуля», а напротив, жонглирует уже 
существующими в языке словами, соединяя их в собственные 
авторские неологизмы, такие как $11$Нт, аегтайгоае$, 610508 
и так далее. Подобная простота обусловлена в том числе 
жанровыми особенностями киберпанка - жанра 
антиутопической научной фантастики, одним из основных 


столпов которого является принцип «Р№1дВ ТесВ, 1ом Ше» 
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(«высокие технологии, низкий уровень жизни»). Поэтому и 
язык для обозначения высоких технологий недалёкого 
будущего - простой, не требующий излишеств. Не случайно 
один Из важнейших элементов сеттинга - кибердека - 
заимствует своё название у популярного предмета 
потребительской электроники 1980-х годов - магнитофонов- 
приставок, которые в разговорной речи часто назывались 
именно деками ({аре аесю. 

Выше мы уже отмечали, что при классификации авторских 
неологизмов, используемых В романах трилогии 
«Киберпространство» мы не будем прибегать к классификации 
их по признаку отношения к языку и речи, поскольку все они 
являются неузуальными, то есть их невозможно применить и 
употребить в отрыве от литературного контекста. Тем не менее, 
из всей выборки мы можем выделить один-единственный 
авторский неологизм, который смог перебраться в живую речь 
со страниц книг и закрепиться в языке. Этот неологизм - 


субегзрасе (киберпространство). 


Выводы по второй главе 


Передача жанровых, стилистических и лексических 
особенностей киберпанк-литературы требует от переводчика 
предельной деликатности и аккуратности. Поскольку 
переводчику приходится иметь дело с художественной 
литературой, то ему, соответственно, приходится осуществлять 
художественный перевод, который, как мы выяснили, является 
самым сложным видом перевода из всех существующих. 
Сложность эта обусловливается тем, что художественному 


тексту присуща образность, которая достигается не только 
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путём использования тех или иных —изобразительно- 
выразительных средств, но и использованием авторского стиля, 
а также жанровыми особенностями того или иного 
художественного жанра. Поэтому переводчику необходимо не 
просто перевести текст с одного языка на другой, но и 
сохранить его образную составляющую, а также по 
возможности сохранить стиль автора - если не полностью, то 
максимально приближенно к нему. 

Для передачи тех или иных особенностей киберпанка как 
жанра художественной литературы переводчики прибегают к 
использованию разного вида трансформаций. Тем не менее, 
необходимо сохранять атмосферу оригинального произведения, 
поскольку она служит неотъемлемой частью образности 
художественного текста. На примерах из романов трилогии 
«Киберпространство» удалось показать, что как средствами 
исходного языка, так и средствами языка перевода можно 
передать одно и то же ощущение. 

При передаче же элементов разговорного стиля, которые 
автор весьма органично вплетает в текст своего произведения, 
переводчик должен проявлять максимальную осторожность, а 
также следить за тем, чтобы не был искажён смысл оригинала 
и не была разрушена атмосфера. Синтаксическое уподобление 
активно используется при передаче коротких диалоговых 
реплик, поскольку их синтаксическая структура, как правило, 
простая, а в оригинале мы наблюдаем усечённые, лишённые 
вспомогательных глаголов предложения. Данная простота 
также обусловлена тем, что русский язык по своей природе 
синтетический, то есть меньше, по сравнению с английским, 


опирается на синтаксические средства выражения 
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грамматического значения. В случае же передачи сниженной 
лексики, жаргонизмов и бранных выражений, служащих в том 
числе для составления речевого портрета персонажей, 
необходимо помнить о соблюдении законодательства, а также 
этических норм и стандартов, установленных издателем в 
коммерческих целях. Вследствие этого перевод становится 
мягче оригинала, что означает соблюдение вышеуказанных 
стандартов. 

Являющиеся квазиреалиями авторские ’неологизмы, 
представленные в произведениях, чаще всего передаются с 
помощью таких трансформаций, как транскрипция, 
транслитерация, калькирование и описательный перевод. 
Несмотря на то, что описательный перевод может быть 
использован для передачи указанных единиц, он является 
наименее предпочтительным вариантом, поскольку он 
является крайне громоздким, а тексты, полученный в 
результате его применения, тяжелы для восприятия. Авторские 
неологизмы могут передаваться и с использованием уже 
имеющихся в русском языке эквивалентов, однако такое 


характерно для семантических неологизмов. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


В настоящей Выпускной квалификационной работе нами 
были рассмотрены жанровые и лингвистические особенности 
жанра киберпанк с точки зрения способов их передачи при 
переводе с английского языка на русский. Целью исследования 
было выявление способов перевода — художественных 
произведений в жанре киберпанк, а также исследованию 
способов передачи жанровых особенностей киберпанка при 
переводе с английского языка на русский язык. В ходе 
исследования цель была достигнута, поставленные для её 
достижения задачи были решены. 

В ходе проведённого исследования мы установили, что для 
киберпанк-литературы характерны такие жанровые признаки, 
как высокий уровень развития технологий, тотальная 
компьютеризация, наличие киберпространства (виртуальной 
реальности), элемент ретрофутуризма, присутствие больших 
городов как основного места действия, а также принцип 
мироустройства «Б1лаБ ф{есЬ, 1ом Ше», также известный как 
«критерий Дозуа». Последний означает, что при высоком 
уровне развития технологий человеческие культура и 
нравственность терпят упадок ввиду колоссального давления 
на людей со стороны корпораций и непреодолимого разрыва 
между богатыми и бедными. Из «критерия Дозуа» вытекает 
также и то, что в киберпанке протагонист - как правило 
антигерой, находящийся «вне закона». К стилистическим 
особенностям киберпанка относится синтез художественного и 
разговорного стилей. Под разговорным стилем имеется в виду 
не только кодифицированный литературно-разговорный стиль, 


который характерен для художественных произведений, так 
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как является частью художественного стиля, но и живая 
разговорная речь С присущей ей беглостью и 
экспрессивностью. Из элементов разговорного стиля в 
киберпанке можно выделить разговорные сокращения, 
эллиптические предложения, а также сниженную лексику - 
жаргонизмы, сленг, вульгаризмы и даже бранные слова. 
Наконец, к лексическим особенностям киберпанка относятся 
авторские неологизмы, которые здесь выполняют особую 
функцию, становясь квазиреалиями - реалиями вымышленного 
мира. 

Перевод киберпанк-произведений относится к сфере 
художественного перевода, который, как неоднократно 
повторялось, является самым сложным видом перевода из 
существующих. Для его осуществления переводчику 
приходится прибегать к применению переводческих 
трансформаций. В.Н. Комиссаров выделяет три группы 
переводческих трансформаций: лексические, грамматические 
и лексико-грамматические. К лексическим трансформациям 
относятся транскрипция, транслитерация, калькирование и 
лексико-семантические замены, в свою очередь включающие в 
себя модуляцию, генерализацию и конкретизацию. К 
грамматическим трансформациям относятся синтаксическое 
уподобление членение и объединение предложения, 
грамматические замены. Наконец, лексико-грамматические 
трансформации включают в себя антонимический и 
описательный переводы, контекстуальную и адекватную 
замены, компенсацию и опущение. 

В практической части настоящей работы мы провели 


сопоставительный анализ отрывков из текстов оригиналов и 
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русских переводов романов «Нейромант», «Граф Ноль» и 
«Мона Лиза Овердрайв» с целью обнаружения описанных в 
теоретической главе переводческих трансформаций и 
установления тех из них, которые были применены при 
переводе. Мы также предложили альтернативные варианты 
перевода тех или иных единиц. Был проведён анализ переводов 
в сопоставлении с оригиналами для выявления переводческих 
трансформаций, задействованных для передачи как жанровых 
особенностей киберпанка, так и его стилистических и 
лексических особенностей. Мы установили также, что 


переводчику следует быть осторожным при переводе 


сниженной лексики, являющейся элементом 
некодифицированного разговорного стиля, поскольку 
переводчику необходимо соблюдать этические и 


законодательные нормы, а также коммерческие стандарты и 
политику издательства. 

Изучая лексические особенности киберпанка, мы 
отобрали 18 авторских неологизмов, встречающихся в 
произведениях трилогии «Киберпространство» и провели их 
классификацию согласно критериям, предложенным С.И. 
Алаторцевой: по способу появления, способу словообразования, 
отношению к языку и речи, продолжительности жизни в языке 
и степень новизны. Тем не менее, поскольку мы имеем дело с 
авторскими неологизмами, являющимися квазиреалиями, 
последние три критерия были отброшены. Для дачи 
определения авторским неологизмам мы воспользовались 
литературным контекстом, а также онлайн-словарём научной 


фантастики ТесЬпоуе]ду. 
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Анализ авторских неологизмов также выявил, что из всего 
многообразия переводческих трансформаций, разобранных в 
теоретической части, к ним применимы лишь четыре - 
транскрипция, транслитерация, калькирование и описательный 
перевод. В ряде случаев имело место применение 
существующих в русском языке эквивалентов, а также 
контекстуальная замена и функциональный аналог. 
Описательный перевод же был встречен лищь один раз. 

Полученные результаты исследования могут быть 
применены при переводе других произведений жанра 
киберпанк, а также для разработки новых этических и 
коммерческих стандартов перевода, которые могут быть 
внедрены в издательствах России, а также для контроля 
качества и аудита уже имеющихся переводов. Кроме того, 
материалы настоящего исследования могут быть использованы 


для работы со студентами. 
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